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PARTAGEUR VIDÉO 
MANUEL 


Réf. DS PERI 4 
(Péritel 4/15) 486,00 F 
Existe aussi en 2E/1S et 2F/25 





UE MI 


Ouvert du lundi au samedi de 10h 
et de 13h45 à 19h. 
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CGA PC-> TELE 


Réf. GP210 
À (Sortie audio et alimentation 
D 12V fournie) A0 500 F 


Cable de transfert de fichiers 
{port série et port oarallèle) 
Réf. KOM LINK 500 F 


CÂBLE HARD COPY 


GE GP 280 180 F 
Enkit 100 F 


À Réf. DS 192À 
Connexion de 2 Atari sur une laser 
À Aïari(PortDMA) 2000F 


PARTAGEUR D'IMPRIMANTES 
MANUEL 


Réf. DS 259 (2E/15) 
Réf. DS 25X (2E/2S) 


210 F 
350 F 


350F 


Grand Public » 


75010 Paris - M° REPUBLIQUE 
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+ à 
les ennnoartiesii 
w DS CUIIIICGE NS \ 


KOMELEC B 
# Le Carnot ] 
Tél. : (1) 43 ( 
KOMELEC L' ON 
6, rue Juliette 
Tél. :78 24 90 60 - Fax : 7. 





CONNECTEURS 
DB09 MALE/FEMELLE 
DBI5  M/F 
DBI9 M/F 

1 DB23 M/F 

* DB25 M/F 

DB37  M/F 
DIN ATARI 13 M (Vidéo) 
DIN ATARI:13 F Gi 
DIN ATARI 13'F (Cordon) 
DIN ATARI 14 M (Lecteur) 
DIN ATARI 14 F Ci 
DIN ATARI 14 F (Cordon) 
Copot DB 9 Vis longues 
Capot DB 19 
Capot DB 23 
Capot DB25 


BARRETTES SIMM 
PMox8“lapaire 700 F 
ADAPTATEUR 
SIMM /SIP 
Réf. GP 906 


QU OOo 


S2000000000000000 
SP OP PS PT PTS SE PT PT PT ON PE PE PT PT 


30 F 


| MEMOIRES 

NO 2725 30F 
D) 27056 32F 
27512  66F 

D 4164-10 19F 
41256-10 19F 

68000  90F 


Rallonge moniteur DIN13 M/13 F 2 m 
Le lecteur DIN 14M/14 F2 m 
Cäble SCSI Centro 50 pts/SUB D 25 
Câble SCSI Centronics 50 pis M/M 
Câble adoptateur pour moniteur 

1435 1083 S et 1084 sur ST 


Cûble adoptateur 1e moniteur 1084 S sur ST 


Câble MIDI 00m 
3.00 m 
500m 

10.00 m 

Cüble.alimentation secteur 


Cüble ST/Télévision Péritel ATARI 


Cüble pour connecter lecteur PC5" 1/4 sur ST 
Cüble pour connecter lecteur. PC 3" 1/2sur ST 


Cäble pour Portfolio (liaison parallèle) 

Câble ATARI ST sur Image Writer | 

Güble ATARI ST sur Image Writer Il 

Câble 4, aq 

Cüble disque. dur ATARI 

DB 19 D 19m (DMA}; 0.80 m 
" 2{0m 

Détecteur de sonnerie  %. 
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BAGNOLET : € Foie ornel » 


93170 Ba gnolet 





CÂBLES IMPRIMANTE 


1,80m Réf. BB 304 

3,00m Réf. BB 304-3 

5,00m Réf. BB 3045 

1,00m Réf. BB 3047 

9,00m Réf. BB 304-9 222,00 F 


CÂBLES SÉRIE 25 M/M ou M/F 


RéFM/M  RéFM/F 
1,60m BB305  BB306 48,00 F 
300m BB305-3 BB306-3 « 80,00 F 
5,00m BB305-5 BB306-5 120,00 F 
7,00m BB305-7 BB3067  130,00F 
10,00m BB305-10 BB306-10 222,00 F 


CÂBLES RONDS AU METRE 


14 Blindé 30,00 F 
Câble en nappe au mètre 
50 Conducteurs 20,00 F 


SÉLECTEUR DE LECTEURS 
EXTERNES 


Réf. GP 251 300,00 F 


41464 -8 
41 1000 
43256 - 8 
44256 -8 
6264 


Ref. GP 248 
Réf. GP 247 
Réf. AA 80] 
Réf. AA 802 


Réf. GP 283 
Réf. GP 287 
Réf. GP 228 
Réf. GP 229 
Réf GP 230. 
Réf GP 232. 
RéF. PC/ALIM 
Réf, 6P 901 
Réf. GP 242 
Réf. GP 241 
Réf. BB 305 
Réf. GP 223 
Réf. AA 321 
Réf. GP 225 


Réf. GP296 
Réf. GP 297 
"RE GP 302 
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SAMOA 


ACCESSOIRES 


Bombe dépoussiérante et de séchage 500 mb{KF} 


Bombe de nettoyage écran/cluvier (KF] 
Tapis de souris antistatique 

Boite de rangement pou 80 disquettes 
31/2 (fermeture àlé) 

Multiprise avec protection de surtension 


(ETRNIII 


AALARAN 


| SOURIS 
| TRANSPARENTE 
Réf. 6P 3007. Livrée avec tapis - 
Compatible ATARI & AMIGA 200 F 
| Réf. GP3067 
Compatible AMIGA 145 F 
Réf. GP.296 


Compatible ATARI 145F BA 


SOURIS SANS FIL 
Livrée avec tapis et rallonge 
Réf. GP 303 


COMMUTATEUR VIDÉO 
! MULTISYNC 
Entrée/Sortie Audio 
À DBI5HD3 résolutions 
Réf. GP 250 300 F 


Réf ë 
GP298 s94F 
GP 299 ji EF 


6P297 100F 
G367F 400F À 


fe DT, M + 
AA 





Quadrupleur de Joystick Atari & Amiga 
Doubleur de Joystick Amstrad 
Rallonge joystick 1,80:m 


: Rallonge sk] 30m. 





JOYSTICK 


| Réf.GP 301 


Réf. GP 246 
Réf. GP 245 


… Réf. GP 244 


Li GP 243 


GAMME D'ADAPTATEURS pour Console de Jeux (avec sortie 
Péritel) eh AMSTRAD, ATARI et COMMODQRE ON 480. 
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Voilà enfin le ST Mag, nouvelle 
formule, enrichi d'une disquette, 
que nous attendions tous. Ce 
changement de formule est ac- 
compagné d'un changement par- 
tiel de gabarit qui vous surpren- 
dra peut-être un peu au début. A 
coté de cela nous avons aussi pris 
la décision d'exploiter le plus 
possible les nombreuses pages en 
couleurs dont nous disposions. 


| Ne vous étonnez donc pas de 
| trouver des fonds voilés tout au 


long de ce numéro. Ce numéro 
est sans aucun doute celui qui 
nous a demandé le plus de travail 
et nous attendons avec impatience 
vos remarques, propositions ou 
critiques (par l'intermédiaire du 
3615 STMAG par exemple ! ). Sur 
le plan du contenu, vous ne trou- 
verez pas de grandes différences, 
à l'exception peut-être de la ru- 
brique jeux qui devient de plus 
en plus conséquente. Bon... je 
vais vous laisser lire en toute 
tranquillité ce numéro et vous 
donner rendez-vous le mois pro- 


| chain pour un nouveau ST Mag 
| avec disquette. 


Jean-Christophe Wiart 





La disquette 

Les News 

Le Petit Monde de Dave Small 
Le Courrier des lecteurs 

Réalité Virtuelle 

Mocao 

Les Scanners couleur Epson 
Match Race 

Les Montagnes Fractales (Part 11) 
Les Scrolltexts 


Les Drapoints en assembleur 








Initiation au C (Part IL) 
Sampler sur STE 


. Programmation en GFA 





Les Petites Annonces 
- L'Abonnement 
Dossier Traitements de texte 
| Le Rédacteur 
| 
First Word Plus 
| î 
Script 2 


) Calligrapher Pro 


Graal Text 





Les Autres 

Le Tableau comparatif 

La Boutique de Pressimage 
Initiation au ST 

La Rubrique Démos 

A320 Airbus simulator 

Bat Il 

Wolfchild 

Harlequin 

Index des Annonceurs 


Ours 





ous allons 
examiner dans 
cette rubrique le 
contenu exact de 
la disquette livrée avec 
le magazine. Allons-y ! 


MACHTIT 


Ce jeu est extrait d'une démo 
nommée Syntax Terror. Les spécia- 
listes des démos la connaissent fort 
bien car lors de sa sortie elle avait 
marqué le monde de la program- 
mation par la présence d'un jeu de 
grande qualité. Ce jeu, habilement 
dissimulé sous le nom de Match It, 
est en fait une sorte de Shangaï 
dont les règles ont été un peu 
changées. Nous aurions pu, si nous 
l'avions souhaité, vous mettre l'in- 
tégralité de la démo sur la disquette 
mais cela aurait empêché tout 
ajout d'un autre logiciel sur cette 
dernière (or, je pense que vous pré- 
férez avoir quatre bons logiciels à 
la place d’une démo ! ). Revenons 
en maintenant à proprement parler 
aux règles de ce jeu. Le principe de 
base est très simple dans la mesure 
où il est basé sur le système des 
paires. Le but du jeu est de faire 





disparaître du terrain de jeu l'inté- 
gralité des pièces qui s'y trouvent. 
Pour enlever des pièces, il faut en 
trouver deux identiques et que le 
chemin qui mène l’une à l’autre ne 


contienne pas plus de deux angles 
droits. Ce système peut paraître un 
peu compliqué à la lecture... mais 
c'est totalement injustifié car dans 
la pratique tout est d’une simplicité 
lumineuse. Cette différence est la 
seule qui existe entre Match It et 
Shangaï avec peut-être en plus le 
fait que Match It ne se déroule que 
sur un plan et non dans un espace 
en trois dimensions comme dans 
Shangaï. Par ailleurs, si vous vous 
sentez complètement bloqué, vous 
avez toujours la possibilité de pres- 
ser la touche HELP, ce qui aura 
pour effet de vous débloquer en 
trouvant une paire (mais attention, 
vous ne pouvez effectuer cette ma- 
noeuvre qu'à trois reprises). Avec 
toutes ces précieuses indications 
vous allez pouvoir jouer pendant 
des heures et des heures. Ah... une 
dernière chose : le tableau des 
scores ne fonctionne pas car le jeu 
ayant été extrait d’une démo, il 
n'était pas censé fonctionner indé- 
pendamment. 


MULTI DEPACKER 


Ce programme-ci n’a rien de lu- 
dique dans la mesure où il est 
l'exemple même de l'utilitaire tout 


* MULTI DEPACKER 


à fait pratique. Le rôle de ce petit 
programme est de permettre à son 
utilisateur de décompacter la ma- 
jeure partie des logiciels packés 
que l’on peut trouver un peu par- 


tout. Je vous entends déjà me dire : 
« mais que peut-on bien avoir à 
foutre d'un programme décompac- 
té, qui va prendre plus de place 
que le packé ? ». Cette remarque 
est presque pertinente mais pas tout 
à fait. Souvenez-vous de la disquet- 
te du numéro 56, on y trouvait 
joyeusement l'excellent Fastcopy 3. 
Or cette version était compactée et 
ne nous permettait donc pas de 
sauvegarder les préférences. cho- 
se regrettable. Ce n'est maintenant 
plus un problème dans la mesure 
où en quelques secondes vous al- 
lez vous retrouver avec une version 
décompactée permettant la sauve- 
garde des préférences. Vous pou- 
vez aussi Vous entraîner avec Mat- 
ch It qui est compacté. Voici la liste 
des compacteurs reconnus : Atomic 
Packer, Automation Packer, Ice 
Packer, Fire Packer, Jam Packer et 
le Pompey Pirates Packer. L'utilisa- 
tion de Multi Depack est enfantine 
car il suffit de cliquer sur Depack 
and Save File puis de choisir avec 
le sélecteur d'objet le fichier à dé- 
compacter. Ensuite on sélectionne 
Depack File et pour finir on sélec- 
tionne avec le sélecteur d'objet la 
destination du fichier ainsi obtenu. 
Et c'est ainsi qu'au bout du compte 
on se retrouve avec un fichier par- 
faitement décompacté qui ne de- 
mande plus qu'à être exécuté. 
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our accompagner notre 
dossier traitements de 
texte, il nous paraissait 
naturel de vous fournir 
un exemple, C'est chose faite 
avec First Word, l’un des tous 
premiers traitements de texte du 
ST, qui accuse un peu son âge 
par rapport aux derniers 
logiciels qui vous proposent 
quantité de fonctions 
supplémentaires, mais qui a le 
gros avantage d'être gratuit ! 


PRESENTATION 


First Word est l'oeuvre de GST, il a 
été pendant un temps fourni gratuitement 
avec les machines, puis est tombé dans le 
domaine public, pendant que GST conti- 
nuait à développer des versions plus évo- 
luées, sous le nom de First Word Plus 
(voir pp. 94-95). 

Assez limité, First Word ne dispose 
que des fonctions élémentaires de saisie 
de texte et d'impression. En clair, pas 
d'insertion de graphiques, de dictionnaire, 
ou quelque autre fonction de ce genre, un 
peu évoluée. 

Cet apparent dépouillement a par 
contre l'avantage de lui donner une sim- 
plicité qui comblera bon nombre de dé- 
butants. Il est même parfait dans cette op- 
tique, puisqu'une aide en ligne est 
disponible, permettant d'obtenir des infor- 
mations sur la plupart des sujets impor- 








tants, ou encore d'activer un mode de 

fonctionnement dans lequel chaque sélec- 

tion d'une option du menu est automati- 

quement suivie de l'affichage d'une boîte 

d'alerte vous expliquant le rôle de l'op- 

tQG, ét Vous permettant de confirmer ou 
annuler votre choix. 





COMMENT CA MARCHE ! 


La marche à suivre pour utiliser First 
Word est simple : Si vous utilisez un mo- 
niteur couleur, vérifiez tout d'abord que 
vous êtes en moyenne résolution (utilisez 
l'option « Définir les préférences » du 
menu « Options » du bureau) : si ce n'est 
pas le cas, passez en moyenne. 

Double-cliquez sur l'icône du lecteur 


relativement volumineux). Vous pourrez 
alors vous promener dans le fichier soit à 
l'aide de l'ascenseur vertical de la fenêtre, 
sur le côté droit, soit en utilisant les 
touches fléchées du clavier qui vous per- 
mettront de déplacer le curseur. 

Une fois le manuel lu, il ne vous reste 
plus qu'à utiliser le traitement de texte 
pour faire absolument tout ce qui vous 
plait, et là, ce n'est pas à nous de vous 
dicter ce qu'il faut écrire ! (il ne manque- 
rait plus que ça...). 


/\ Fichier Edition Bloc Style Aide 


SELECTEUR FICHIER 


Répertoire ! 


À: 1STHORDS#, DOC 
Sélection ! L______ 


INSTALL ,D0C 
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A, ouvrez le dossier 1STWORD, puis 
double-cliquez sur 1ST WORD.PRG. 

Après quelques secondes de charge- 
ment, Vous verrez apparaître l'écran de 
travail de First Word, ainsi qu’un sélecteur 
d'objet, qui vous invite à choisir un texte 
à Ouvrir. 

Vous pouvez alors soit ouvrir un do- 
cument déjà existant (le manuel fourni, 
par exemple), soit créer un nouveau docu- 
ment, en tapant un nom de fichier n'exis- 
tant pas. First Word ouvre alors une fe- 


WORD 


nêtre contenant votre texte (ou vide si 
c'est un nouveau texte, bien entendu). Le 
plus simple est que vous consultiez le ma- 
nuel fourni. 

Il vous suffit pour cela d'ouvrir le fi- 
chier MANUEL.DOC, qui prendra quel- 
ques bonnes secondes à se charger (il est 


REMARQUES 


Nous vous livrons ici quelques re- 
marques concernant l'utilisation du logiciel, 
afin que Vous ne soyez pas trop perdus dans 
les quelques cas un peu particuliers que 
Vous pourriez rencontrer, 

Si quand vous tapez du texte « au ki- 
lomètre », le curseur ne revient jamais à la 
ligne, alors que vous dépassez la marge 
droite, vérifiez que le « Mode TAT » est 
activé. Si ce n'est pas le cas, First Word se 
comporte comme un simple éditeur de 
texte, et les fonctions de formatage de pa- 
ragraphes, les styles, et la frappe au kilo- 
mètre ne sont pas actives. Pour imprimer, 
il faut que vous n'ayez aucun document 
ouvert : l'impression se fait toujours à par- 
tir du fichier sur disque que vous sélec- 
tionnerez à partir de l'option Imprimer. 
Celle-ci est grisée si un document est ous 
vert. Quoi qu'il arrive, consultez l'aide en 
ligne, et le manuel fourni sur la disquette 
pour trouver la solution à vos problèmes. 
Si cela ne suffit pas, contactez-nous*en 
question-réponses sur le 3615 STMAG, 
tapez *RED. 
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ouvenez-vous.. Dans 
le numéro 55, nous 
festions ce shareware 
qui nous était apparu 
comme l’un des meilleurs 
du moment aux côtés de 
Néochrome Master. Bon 
nombre d’entre vous 

nous ont contacté pour 
nous demander comment 
vous pouviez vous le 
procurer. Sa présence sur la 
disquette de ST Mag de ce 
mois-ci ne devrait donc 
étonner personne. 





QUELQUES PRECISIONS 


Synthetic Arts contient, dans sa 
version intégrale, une notice complè- 
te en français et une autre, toute aus- 
si complète, en anglais. Pour des rai- 
sons évidentes de place nous avons 
jugé bon de supprimer la notice an- 
glaise qui, à vue de nez, ne devrait 
pas servir à beaucoup de nos lec- 
teurs. Cette ablation partielle du logi- 
ciel n'influe naturellement en rien sur 
son bon fonctionnement. 

Si vous avez lu le test susmen- 





tionné, vous vous souvenez sans 
doute que nous parlions de la possi- 
bilité de charger et jouer des modules 
soundtracker sur STE et des musiques 
soundship sur STF (de type Mad 





Max). La version testée alors était la 
2.025, or nous vous proposons ici la 
2.026 et vous n'allez pas trouver cet- 
te option dans les menus qui vous 
sont proposés. Je vous imagine d'ici, 
bouillant de rage et de fureur, pes- 
tant envers le programmeur de Syn- 
thy qui, probablement par flemme, 
n'aurait pas jugé bon de terminer de 
la réinclure dans la dernière version. 
Que nenni. En réalité, cette option 
n'a pas été définitivement implémen- 
tée pour une raison bassement maté- 
rielle. le temps. 

En effet, la 2.025 que nous avions 
testée n'était, comme nous vous 
l'avions dit, qu’une version béta, or il 
se trouve qu'un certain nombre de 
problèmes se sont posés lors du dé- 
veloppement de la version finale. 
Parmi ces problèmes, on peut noter 
un qui concerne la compatibilité 
avec le Mega STE et le TT. C'est donc 


sagement que les concepteurs de 
Synthy ont décidé de privilégier cette 
possibilité capitale au détriment d’un 
sympathique gadget. 

Je suis certain que les huit mil- 
lions de possesseurs de Mega STE et 
de TT qui lisent ST Mag sont déjà 
prêts à porter en triomphe l'individu 
qui a pris cette décision. 


Mais je suis en train de m'égarer 
dans les méandres d’une histoire qui 
ne Vous passionne sans doute pas... 
Reprenons donc le cours de notre 
description ! 


UNE NOTICE, OUI, 


LLIATOUE 


C'est une bonne question. Il est 
en effet assez comique de dire que la 
notice est accessible du logiciel sans 
préciser comment il est possible de 
parvenir jusqu'à elle. L'opération est 
fort simple : lorsque vous avez char- 
gé Synthetic Arts vous vous retrou- 
vez devant un écran noir aux deux 
tiers dont la partie basse se trouve 
être peuplée du panneau principal 
d'icônes. 

Sur ce dernier vous pouvez re- 
marquer la présence d’une petite bar- 
re sur la partie droite dans laquelle 
est judicieusement placé le mot 
« OPTIONS... ». En cliquant furtive- 
ment sur cette icône vous accédez à 
un sous-menu qui contient la farami- 








neuse somme de quinze cases. La 
case qui nous intéresse se prénomme 
élégamment « AIDE ». Et c'est une 
fois encore avec un clic sur ce mot 
particulièrement intéressant que nous 
accédons à l'endroit convoité. Les 
plus observateurs d'entre vous déce- 
leront la présence d'un changement 
de résolution (un petit passage de 


HETIC AR 


basse en moyenne résolution qui n’a 
rien d'écœurant ! ). Le déplacement 
dans la notice se fait à l’aide des 
flèches vers le haut et le bas. Cette 
notice est très complète et permet 











réellement à tout le monde d'utiliser 
Synthy sans l'ombre d'un problème. 


POINT PO IM ORAN 





L'intérêt majeur de Synthetic Arts 
2.026 est de proposer un mode de 
dessin et de visualisation d'image en 
overscan. Pour ceux qui ne le savent 
pas, l’overscan est une technique qui 
consiste à faire sauter les quatre bor- 
dures de l'écran afin d'avoir une ima- 
ge beaucoup plus grande que d’habi- 
tude. Cette technique est maintenant 
très fréquemment utilisée dans des 





tion dans leur logiciel de graphisme). 
Ce mode fonctionne aisément sur 
STF, STE et Mega STE (en 8 ou 16 
MHZ avec ou sans cache). Les pos- 
sesseurs de TT pourront utiliser l’inté- 
gralité du soft à l'exception de cette 
fonction car on ne peut pas désyn- 
chroniser le Shifter sur cette machine 
avec les mêmes méthodes que sur le 
reste de la gamme ST. Le format des 
images en overscan est le KID. Ce 
format comprend la palette et un fi- 
chier image de 63 Ko. L'image est ré- 
partie sur quatre écrans différents qui 
sont ajustables les uns par rapport 
aux autres. Les autres formats qui 
sont couramment chargés sont .Néo, 
.Rgh (c'est le format de ZZ-Rought) et 
les images Degas. Les sauvegardes se 


.026 


démos (et c'est d'ailleurs pour pou- 
voir en réaliser quelques-unes avec 
de brillants graphs que les Cyberne- 
tics ont pris la grave, mais appré- 
ciable décision d'incorporer cette op- 


font sous les mêmes formats avec en 
plus le .Bit qui n'est autre que les 32 
Ko de la Ram Vidéo (cette possibilité 
est toujours très appréciée par les 
programmeurs qui voient là l'oppor- 


tunité d'économiser les quelques pré- 
cieuses minutes qu'il leur aurait fallut 
pour faire le programme en Gfa desti- 
né à dégager le header). 


DONC UNE BONNE 


AFFAIRE! 


Synthetic Arts est donc un très 
bon programme de dessin qui offre 
des outils puissants et même nova- 
teurs dans certains cas (au passage je 
remercie Jérôme qui a été fort ai- 
mable en acceptant de coder jusqu’à 
deux heures du matin afin que cette 
version tourne sur Mega STE et que 
nous puissions l'envoyer au plus vite 
pour la duplication). Sa simplicité 
d'emploi étant indéniable, vous ne 
devriez pas rencontrer de problème 
lors de son utilisation (surtout si vous 
lisez la notice en entier ! ), Toutefois, 
si vous étiez amené à rencontrer des 
problèmes au coin du bois, n’hésiter 
surtout pas à vous connecter sur le 
3615 STMAG pour poser des ques- 
tions, exposer votre situation, nous 
parler de votre chien ou encore nous 
proposer un logiciel d'enfer que vous 
avez fait vous-même dans votre gara- 
ge pour la disquette du mois pro- 
chain. Passez de bons moments avec 
Synthy Arts 2.026... 





Toute l'équipe de 
nuit de ST Magazine 
souhaite une bonne 
nuit à Jakaron. Par 
contre vous pouvez 


le retrouver à 4 heu- 
res du matin sur le 


AN 2e 


(amis insomniaques... 
bonsoir ! ). 











L'ACCORD BULL-IBM 


La technologie RISC d'IBM fait décidément l'objets d'accords 
spectaculaires. Après celui entre Apple, IBM et Motorola, l'ac- 
cord du 28 janvier dernier concerne également cette technologie, 
qui est utilisée par IBM dans sa gamme de station de travail sous 
Unix, les RS/6000. 

Mais l'accord ne se limite pas à cela. Tout d'abord, il est forte- 
ment question qu'IBM prenne une participation dans le capital de 
Bull, à hauteur de 5,7% (le pourcentage précis est cependant tou- 
jours en cours de discussion). C'est même la raison qui aurait re- 
buté Hewlett Packard, numéro 1 mondial en 1991 des ventes de 
stations de travail Unix : HP n'avait à priori pas l'intention d'en- 
gager des fonds importants dans Bull, Les machines RISC de HP 
sont par ailleurs plus rapides que celles d'IBM en performances 
brutes, mais utilisent des fréquences d'horloge plus élevées, qui 
nuisent à la capacité d'amélioration de l'architecture HP et gref- 
fent ses coûts de fabrication. 

De même qu'Apple et Motorola, Bull adoptera la technologie (on 
parle même déjà de futur standard) du PowerPC - PC pour Pro- 
cessor Component, mais aussi pour souligner que ce standard est 
comparable en importance à celui que lança IBM, il y a dix ans, 
avec le premier IBM PC, à base de 8088. Le PowerPC regroupera 
en une seule puce l'architecture du coeur des stations de travail 
RS/6000. Il faut noter que le RS/6000 modèle 220 d'IBM, récem- 
ment annoncé, utilise déjà un processeur totalement intégré (une 
seule puce de 15 mm de côté). Le projet PowerPC est donc 
viable. Détrônera-t-il un jour les machines Intel? Ceux qui ont 
souffert en programmant sous MS-DOS ne s'en plaindraient pas! 
Le processeur PowerPC est en cours de conception au Customer 
Design Center, une coentreprise d'IBM et Motorola, et sera utilisé 
sur de futures machines Apple. Ces puces pourront travailler en 
multiprocesseur et ont une interface avec le contrôleur d'antémé- 
moire Motorola 88110. 

Dans le domaine en pleine explosion des ordinateurs portables, 
Zenith Data Systems, filiale américaine de Bull, fournira à IBM 
ses portables, qui seront inscrits au catalogue du Grand Bleu. 
Mais il semble que la gamme de portables IBM s'étoffera davan- 
tage sous peu, grâce à une alliance avec Toshiba, portant notam- 
ment sur les écrans plats couleurs. Si bien que le créneau réservé 
aux portables de Zenith sera mince. 

Dans celui des composants, Bull et IBM annoncent qu'ils passe- 
ront des accords croisés de fabrication pour une valeur de plu- 
sieurs centaines de millions de dollars par an. La fabrication de 
cartes (composants assemblés sur des circuits imprimés) d'IBM, 
actuellement en difficultés en France, et qu'il était question de 
délocaliser vers un autre pays moins coûteux en main-d'oeuvre, 
sera reprise par Bull dans son usine d'Angers. 

Enfin, Bull et IBM, tous deux membres fondateurs de l'Open Soft- 





Ware Foundation (organisme de normalisation dans le secteur des 
machines Unix), vont travailler ensemble à proposer à leurs 
clients les technologies correspondantes, notamment dans le do- 
maine des réseaux de communications informatiques. Bull dispo- 
se là d’un atout reconnu, son Distributed Computing Model, qui 
devrait permettre une réelle informatique répartie en réseaux hé- 
térogènes, ce qui intéresse beacoup les entreprises. Pour nous, 
consommateurs, cela peut nous laisser espérer une norme (donc 
des logiciels) pour machines peu coûteuses, disponibles chez 
plusieurs constructeurs, et dotées de performances sans commu- 
ne mesure avec celles d'aujourd'hui. 

Il semble donc que Bull proposera des machines compatibles 
avec les RS/6000, qui de plus seront rendues conformes aux 
normes OSF au fur et à mesure de leur évolution. IBM s'en 
réjouit : le Grand Bleu récupère un abondant carnet d'adresses de 
clients Bull et impose son PowerPC au détriment du consortium 
ACE (qui a pour but de trouver au vénérable PC un successeur à 
base d'architecture RISC), dont Bull faisait partie et dont il devra à 
présent se retirer. Le gouvernement a presque résolu son problè- 
me, qui était de trouver de l'argent frais pour Bull (ce qui sera 
chose faite dès qu'IBM aura acheté des parts de Bull). Et l'action 
Bull était incotable à la hausse en Bourse les jours qui suivirent 
l'accord. 

Le Meccano médiatico-industriel du gouvernement n'est pas pour 
autant terminé. Les commentateurs de la presse prêtent à présent 
à M. Abel Farnoux, conseiller spécial de Mme Edith Cresson, 
l'intention de se pencher sur les industrie électroniques (tradui- 
sez SGS-Thomson) et aéronautiques (Aérospatiale et Dassault). 
Alain Gomez, président de Thomson-CSF, a déclaré ainsi qu'il 
verrait d'un bon oeil un rapprochement entre sa société et Das- 
sault Electronique. 


ACCIDENT DE L'A320 : 


BUG OU ERREUR HUMAINE ? 





L'A320 avait déjà fait parlé de lui au sujet de son informatique de 
bord complexe et de son pilotage à deux. La catastrophe du 20 
janvier dernier, qui a fait 87 morts, a relancé la polémique et un 
certain nombre de rumeurs ont été reprises par la presse. Bien des 
âneries ont été dites. C'est pourquoi il n'est pas inutile de faire ici 
le point, techniquement et sans sensationnalisme, sur les circons- 
tances de cet accident. 

Tout d'abord, à l'heure où nous mettons sous PAO, rien ne per- 
met d'affirmer qu'un bug informatique soit responsable de ce dé- 
sastre. Quant à l'erreur humaine, il faut préciser que le comman- 
dant de bord totalisait 9200 heures de vol, dont une bonne part 
sur A320, et que son copilote en alignait pour sa part 3500: 
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donc, ce n'étaient pas des débutants! Selon la DGAC (Direction Générale de l'Avia- 
tion Civile), les faits sont les suivants. L'avion avait 6300 heures de vol, avait été mis 
en service en décembre 1988 et venait de subir le jour même un contrôle technique. 
Tous ses équipements fonctionnaient. La visibilité était bonne à Strasbourg. En ap- 
proche normale de l'aéroport, l'avion était guidé au radar. Il est d'abord descendu à 
5000 pieds puis a amorcé sa descente vers la piste. Il a percuté une zone boisée au 
mont Sainte-Odile, à 18 km de l'aéroport. L'enregistrement des informations radar 
montre que l'avion avait une vitesse de descente bien trop élevée. Les pilotes n’ont 
rien signalé d'anormal au contrôle. La balise de détresse, censée se mettre en route 
lors d'un choc violent, ne s'est pas déclenchée - l'enquête devra établir pourquoi - ce 
qui a rendu difficile la localisation de l'épave. L'appareil était équipé de deux 
« boîtes noires» qui enregistrent diverses données durant le vol. Toutes deux ont été 
retrouvées. L'enregistreur de conversations de cockpit est utilisable. Jusqu'ici, il n'in- 
dique pas que les pilotes ait constaté le moindre incident à bord avant l'impact. L'en- 
registreur numérique de paramètres de vol s'est révélé inexploitable, « endommagé 
par le feu », dit-on. Cependant, l'enregistreur de maintenance (qui n'est pas à propre- 
ment parler une « boîte noire », puisqu'il sert à l'entretien de l'avion et n'est pas a 
priori prévu pour résister à un crash) est, lui, utilisable, et contient des données ana- 
logues à celles du précédent enregistreur. Son exploitation est en cours, et c'est sans 
doute grâce à lui qu’on pourra savoir ce qui s'est exactement passé. Les contrôleurs 
militaires de Drachenbronn, qui guidaient l'A320 vers l'aéroport d'Entzheim, ont in- 
diqué qu'ils avaient placé l'appareil sur un circuit d'attente, et qu’en entamant sa 
deuxième rotation sur ce circuit, l'avion avait brusquement perdu de l'altitude avant 
de heurter le relief. Au lieu des 300 mètres par minute de la descente normale, 
l'avion avait perdu de l'altitude à environ le triple. La question est donc de connaître 
la cause de cette perte anormale d'altitude, que les pilotes et les ordinateurs de 
l'avion ont perçue comme normale. L'avion était alors sous pilote automatique. Ce- 
lui-ci a-t-il mal fonctionné (thèse du bug) ou bien les pilotes l'ont-ils mal programmé 
thèse de l'erreur humaine)? La planche de bord de l’A320 est équipée d'un afficheur 
luminescent (à chiffres oranges, très lisibles en principe) situé au centre, en haut du 
tableau de bord, qui indique la vitesse de descente. Celle-ci s'exprime en degrés (axe 
de descente de l'avion par rapport à l'horizontale) ou en pieds par minute. Une hy- 
pothèse des enquêteurs est que l’un des pilotes a entré une commande pour des- 
cendre de 3300 pieds/mn, (soit plus de 1000 m/mn), alors qu'il croyait en fait pro- 
grammer un angle de descente de 3,3 degrés (soit 300 m/mn à la vitesse de 312 
km/h). L'autre pilote lui aurait alors fait confiance, sans vérifier. Si cette hypothèse se 
confirme, les ingénieurs qui ont conçu l'ergonomie de ces commandes, trop facile- 
ment mélangeables, en auront gros sur la conscience. Le ministre des transports, M. 
Paul Quilès, a annoncé que l'enquête serait mené avec minutie et transparence. La 
transparence n'irait donc pas de soi? Apparemment non, puisque plusieurs journa- 
listes ont déploré que l'on soit mieux informé des causes des accidents d'avions sur- 
venant à l'étranger que de celles des crash français. 








SIGNUM 3 


Un petit complément à notre dossier traitement de textes, pour signaler la sortie en 
RFA de la version 3 de Signum, qui semble se démarquer assez fortement de la ver- 
sion précédente, tant du point de vue de l'interface que des fonctions. 





| ee 5 SCANMAN 256 
Lt] = _— 4 


Ë L'ensemble comprend un scanner 
Logitech 256 niveaux de gris, résolution 


jusqu'à 400 DPI, une interface port 
cartouche avec son alimenfaïion ei le £ 
logiciel de traitement d'image REPRO 


STUDIO Junior. 


! L'ensemble comprend un scanner 


| Logitech 32 niveaux de gris, résolution 
F| jusqu'à 400 DPI, une interface port 


cartouche avec son alimentation et le 
logiciel de traitement d'image REPRO 
STUDIO Junior. 


= REPRO STUDIO JUNIOR 
% Version universelle 


4 Logiciel de traitement d'image, double passage 


 lorgeur Gère les scanners Printtechnik, Cameron 

d 2 Epson, A- Magic, Genius et Import fichiers PC3, 1 
il PI3, IMG, PAC, TF.. Dessin main levée, édileur de #90F 
% motifs, fonctions blocs, masquage d'une image, 


filtres, contraste. luminosité. 


| AVANT VEKTOR 


AVANT VEKTOR est un logiciel de 
dessin vectoriel, intégrant un module de 
conversion d'image bitmap en vecteurs. 


Conversion automatique ou eee 
A LS 
l'image bitmap et de l’image vecteur 
AVANT VEKTOR PLOT 


Vectorisation, dessin vectoriel, import/ 
xport CVG, GEM, EPS. Editeur 

exte avec fontes CFN (CALAMUS'). 

Module de découpe en mode HPGL et 

GPGL, . ax 

Ce logiciel est particulièrement adapté 


aux sous : lettres et des qu sur 
suppor ts adnesils OÙ Masques 
sérigraphie. 


| AVANT TRACE 


| Version de la gamme AVANT VEKTOR 
| comprenant uniquement le module de 
| vectorisation. 


À Scanner couleur A4, 300 DPI, 16.7 Millions de couleurs 


u 256 niveaux de gris, interfacé SCSI pour MAC, PC et 
ATARI TT Fonction Zoom de 12.5 % à 800 %. Temps de 
scan : 9.1 s pour 256 niveaux de gris, 90s en mode 

ouleur 24 bits. Avec Colorscan, vos documents, méme 

n flashage, seront restitués avec la plus grande fidélité. 


MT Montant Total + FFT port 4OF | || 


il OlChèque []Contre-remboursement 


1 À retourner : BMS 


7 rue Schlumberger 
68200 MULHOUSE 











Cependant, cette version requiert des configurations relativement 
bien équipées (donc moins nombreuses), et étant donné le coût 
de la traduction du logiciel, Application Systems France préfère 
pour le moment observer l'évolution du produit Outre-Rhin avant 
de lancer le produit sur le marché français. Wait and see, donc ! 


APPLICATION CONSTRUCTION SET 


Après les nombreux RCS (Ressource Construction Set), permettant 
de créer la base de l'interface utilisateur d’un programme (les 
boîtes de dialogue, icônes, et menus, essentiellement), voici venir 
ACS (Application Construction Set}, un programme qui vous pro- 
pose de construire la quasi-totalité de cette interface : fenêtres 
{avec leur contenu, s’il fait partie de l’un des nombreux types 
présents), icônes sur le bureau, etc. Nous sommes impatients de 
voir ce produit qui a pour but de simplifier la tâche des program- 
meurs, et qui est distribué par Maxon. 


DU NOUVEAU CHEZ CAPELEC 


Si vous vous intéressez à la télématique, et plus précisément à la 
création de micro-serveurs, vous avez dû penser à la limite du 
nombre de voies simultanées offertes par un ST ou Mega ST (le 
Mega STE et le TT disposant de 3 et 4 voies respectivement). 
Capelec proposait depuis déjà plusieurs mois une carte 4 voies 
pour Mega ST, la voici adaptée aux STF, par l'intermédiaire d'une 
interface à installer dans la machine, et qui y crée un bus de 
Mega ST. 

Autre nouvelle intéressante, une baisse de prix, qui amène la car- 
te 4 voies Minitel pour Mega ST à 1290 F TTC, et 1490 F pour 
STF. 

Pour ceux qui préfèrent utiliser que programmer, une version 


adaptée à cette carte du programme de création de micro-ser- 
veurs Einstel 3 devrait bientôt être disponible, pour la plus grande 
joie de tous. 

Et pour finir, ils ont déménagé : Capelec - 385, avenue Alfred No- 
bel - 34000 Montpellier - Tél : 67 224 223. 


GESTCOMPTES 2, NOUVELLE VERSION 


Très rapidement, Log Access nous signale que la toute dernière 
version de leur logiciel de gestion de compte bancaire porte le 
numéro 1.07, et qu'entre autres nouveautés, on y trouve la possi- 
bilité d'obtenir un bilan mensuel et annuel par affectation avec 
une répartition des recettes et des dépenses, ou encore ce qui 
manquait assez cruellement, une fonction pour modifier le solde 
ponté ou le solde réel. 

Pour la version 3614 (rappelons qu'il s'agit d'une version éten- 
due du logiciel, permettant la saisie des relevés par Minitel), 
une fonction de temporisation a été ajoutée, permettant de fia- 
biliser la connexion avec les serveurs du CIC ou du Crédit 
Agricole par exemple. 

Ceci devait être dit. 


APPEL ! 


Cela fait un petit moment que nous n'avons pas passé de GfA- 
Punchs, et pour relancer cette rubrique qui en a passionné plus 
d’un, un petit appel semble nécessaire : nombreux sont ceux qui 
en déplorent la disparition passagère, mais rares sont ceux qui 
nous en fournissent ! 

Rappelons que les GfA-Punchs sont des programmes de 20 lignes 
en tout et pour tout, sans INLINESs, en GfA Basic 2 ou 3, qui doi- 
vent nous être envoyés au format LST avec une brève description. 





POUR LES FANATIQUES DE JEUX ST/PC ET AMIGA 
DANS GENERATION 4 N°41 : 


+ Tout sur le CES de LAS VEGAS : previews de choc 
+ THE ROCKETEER 





+ Micro Tests : The GODFATHER, MEGATWINS 


e Console Tests 


e La liste des 4 d'Or 


= NE PAS RAT ER ! 





La splendiféreuse et totalement cool SSTO30 est Ià!h 


La carte accéléra* ‘-e ‘* -'us souple d'emploi, la plus compatible, et la plus rapide qui soit pour l'Atari MégaSTf: Avec son microprocesseur 68030 rapide à 
hurler, sa fastRAÏ T allant juqu'à 8 mégas ( 12 au total), son design asynchrone, et son logiciel d'inplémentation spécialement écrit par son célébrissime créateur 
Dave Small, la SS1 es’ cac‘-ment ce dont vous réviez depuis toujours..A savoir: Tout logiciel ST catapulté à la vitesse d'un TT (voire plus..). Le Spectre GCR 
et ses applications N';- atapultés à la vitesse d'un MacIIfx (voire plus..). Les émulateurs PC en logiciel catapultés à la vitesse de ceux en carte. Tout nouveau 
TOS 2.06 livré ave”. {lo* dn®. ‘l'extension pour carte couleur CHROMAX. 

Faites de vos MégaST/ (1,2 et 4) les machines les plus rapides qui soient sur cette planète! Le rêve est désormais réalité! 
Offre de lancement: SST030(4490F.)+68030/25Mhz(2290F.): 5990FTTC:*( * offre au comptant valable jusqu'àu 31 Mars 1992, 

Egalement et toujours dispo: 


CLAVIUS :9, rue Houdon, 75018 PARIS - M°: Pigalle æ : 42.62.90.19 /Fax: 42.62.95.85 le Spectre GCR avec etsans roms128K:NC 











Ces programmes peuvent faire absolument n'importe quoi, mais 
c'est quand même mieux si c'est un tantinet intéressant, utile, im- 
pressionnant, beau, enfin bref, si ça a une qualité ! 

Nous publierons chaque mois les meilleurs GfA-Punchs reçus. 

En avant ! 


RÉPERTOIRE 


Afin de mieux vous rendre service, ST Magazine va bientôt mettre 
en place un répertoire des services dans ses pages, ainsi que sur 
Minitel. Il est ouvert à tous ceux qui peuvent être utiles : reven- 
deurs, éditeurs, clubs, micro-serveurs, etc. 

Si vous faites partie de l'une des catégories ci-dessus, nous vous 
proposons une insertion gratuite de vos coordonnées dans ce ré- 
pertoire. Il vous suffit pour cela de nous faire parvenir vos coor- 
données complètes (j'insiste : complètes), en précisant si besoin 
est la catégorie, à l'adresse suivante : 

ST Magazine - Répertoire 

19, rue Hégésippe Moreau 

75018 Paris 

Vous pourrez aussi bénéficier de modules publicitaires dans ce 
répertoire, vous pouvez contacter Véronique Perrin au (1) 45 22 
38 60 à ce sujet. 


INSIDE THE ST ? 


Atari UK vient de prendre une initiative dont on ne peut qu'espé- 
rer qu’elle sera suivie rapidement par la France. Il s'agit de la pu- 


DKB Trace : exemple de ses possibilités. 
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blication (pour tout un chacun) des documentations développeur 
officielles, jusque là réservées aux personnes dûment enregistrées 
chez Atari. 

Sous la forme de 4 « kits » regroupés par thèmes (GEMDOS et gé- 
néralités, nouvelles machines, GEM VDI et AËES, spécifications 
hardware et documentation des composants), ces documentations 
valent entre 30 et 50 livres pièce (on peut obtenir l’ensemble pour 
130 livres, soit moins de 1500 F). 

Il semblerait qu'Atari UK ait donc enfin compris que c'est bien 
lorsqu'on est encore un débutant qui n’a pas la prétention d'être 
un « vrai » développeur qu'on à besoin de ces documents. Après, 
il est trop tard ! 





DKB TRACE 


L'un des habitués de la rubrique TT du 3615 STMAG (Gemini 
TT), nous a fait parvenir quelques images créées par un logiciel 
de raytracing du domaine public qu'il est actuellement en train 
d'adapter au ST et au TT. Ces images sont en 320x480 en 24 bits 
(16 millions de couleurs), qui pourront être exploitées directe- 
ment par des logiciels de PAO par exemple. Gentil comme il est, 
il est train d'écrire quelques programmes complémentaires per- 
mettant la conversion de ces images vers les résolutions du TT 
(320 x 480 en 256 couleurs parmi 4096), ou encore Spectrum 
(512 couleurs, à raison de 48 par ligne). 

Vivement que tout ceci soit fini, et que tout un chacun puisse bé- 
néficier de ce programme qui paraît bien sympathique. Enfin, 


UNE SOURIS TRANSPARENTE ! 








LAON ON AR OR OO OP LU 


quand je dis tout un chacun, je pense surtout aux possesseurs de 
TT, étant donné les temps de calcul ! 


SST 030 


Nous sommes heureux de vous annoncer que Clavius nous an- 
nonce que Gadgets by Small leur annonce que la carte accéléra- 
trice SSTO30 pour Mega ST, à base de 68030, devrait (enfin) être 
disponible à l'heure où vous lirez ces lignes. Vous aurez alors 
droit à un banc d'essai de cette carte dans le prochain numéro, 
évidemment ! Croisons les doigts. 


UNE SOURIS TRANSPARENTE ! 


Komelec propose aux possesseurs d'Atari ST une souris complète- 
ment translucide qui ravira petits et grands. En plus d’être amu- 
sante elle s'avère être extrêmement agréable. Ce petit bijou ne 
coûtant que 145 F, je ne vois vraiment pas l'intérêt de garder 
notre vieille souris Atari qui commence sérieusement à tirer la 
patte. On trouve également au même endroit des rallonges de 
joystick de 1m80 à 70 F et des câbles Null Modem de 2m 
à 150F. 


BREVETS : LE DELIRE 


Ces colonnes ont déjà rapporté certains des 
abus américains en matière de brevets et de 
protection de la propriété intellectuelle. Plu- 
sieurs brevets épineux en matière de logiciel 
ont déjà soulevé des contestations. Mais les 
bornes du délire ont été franchies haut la 
main par le NIH (l'institut fédéral américain 
de la santé). Celui-ci veut à présent breveter 
le génome du cerveau! En effet, dans le 
cadre du projet Human Genome auquel par- 
ticipe le NIH, les séquences d'acides aminés 
des 30 000 gènes intervenant dans le fonc- 
tionnement du cerveau ont été établies et 
déchiffrées par cet institut. Or le NIH veut 
breveter ces gènes avant de les publier et 
prétend exiger jusqu'à 50 000 dollars de 
royalties pour toute application de ces sé- 
quences! Parmi les applications possibles fi- 











gurent les médicaments soignant certains troubles neuro- 
logiques comme la maladie d'Alzheimer. Vu le vieillis- 
sement de la population occidentale, il s'agit à d'un 
marché potentiel juteux. 

De nombreuses voix s'élèvent contre cette intention. 
Mais après tout, ce n’est que la conséquence de la ma- 
nie actuelle d'accorder des brevets sur les logiciels, si 
l'on considère que le génome en question n’est que l'al- 
gorithme de fabrication et de fonctionnement de notre 
processeur embarqué naturel, le cerveau. Un 
« firmware » en quelque sorte, n'est-ce pas, donc breve- 
table... 

Mais une grave question juridique se poserait dans le cas 
où le NIH réussirait à obtenir ces brevets, Le génome du 
cerveau serait alors protégé comme un vulgaire logiciel, 
et donc interdit de duplication non autorisée. Or, partout 
dans le monde, à chaque instant, ce génome-logiciel est 
joyeusement dupliqué sans autorisation par des millions 
de contrevenants enthousiastes, qui n'ont besoin, pour 
ce faire, d'aucune formation spécifique, et avec un in- 
vestissement en capital très faible! Du travail en perspec- 
tive pour des hordes d’avocats!.…. 


ANNONCE 


PROMETTEUSE 





La Conférence Internationale des Circuits à Semiconduc- 
teurs, qui se déroulera en février 92, s'annonce très inté- 
ressante. D'après les communiqués diffusés par les offi- 
ciels, on y dévoilera des petites merveilles de 
technologies. Ainsi, les représentants de NEC y parleront 
de leur nouvelle RAM statique de 4 Mbits, d’un temps 
d'accès de 6 nanosecondes, en technologie BiCMOS, et 
d'une RAM dynamique de 64 Mbits à 30 ns. De quoi 
utiliser des processeurs genre 68030 à 32 MHz sans 
avoir besoin d'antémémoire. On sait que les antémé- 
moires (ou « caches » sont nécessaires dans les systèmes 
où la mémoire principale n'est pas assez rapide pour dé- 
biter des données au rythme où le processeur les deman- 
de. On intercale donc entre le processeur et la mémoire 
un bloc de mémoire rapide (et chère) dite antémémoire, 
qui contient les données les plus fréquemment deman- 
dées et limite les ralentissements dûs aux accès à la mé- 
moire principale. Mais si la mémoire principale est faite 
de RAM aussi rapides, le goulot d'étranglement saute et 
l'antémémoire coûteuse devient inutile. 

Mais la course de vitesse entre les mémoires et les pro- 
cesseurs n'est pas finie pour autant. Hitachi montrera à 
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EXTENSIONS 
(avec notices) 


KIT 512 Ko (S1F) 290 F - KIT 512Ko (5) 250F 
KIT 2Mo(st) 720 F - KIT 2 Mo (Méga 812) 790 F 


CARTES D'EXTENSION 
MEMOIRE MP + 


Pour 520 STF, 1040 STF, Méga STI et ST2. 
Compatibles avec tous les programmes et interfaces. 
Compactes. À enficher sur le “Shifter”’. Les cartes 
MP 41 sont destinées exdusivement au 520 STF, Elles 
sont livrées avec une notice de montage détaillée 
en francais et une disquette “TEST”. Un module spécial 
est nécessaire pour les cartes-mère (nombreuses 
variantes) portant les numéros suivants : C 103175, 
C103414, C 103088, C 100000 et tous les modèles 
de Méga STI et ST2 (ouvrir votre ST). 
Indiquez ce numéro lors de votre commande. 

MP40 0 Ko RAM extensible à 4 Mo 
MP41 512 Ko RAM extensible à 4 Mo 
MP42 2 Mo RAM extensible à 4 Mo 
MP44 4 mo RAM 

Module spécial 


Montage en atelier : 300 F + 150 F de frais de port. 


Disque dur QUANTUM 52 Mo (Méga ST) 2490 F 
Disque dur exteme 52 Mo 3390 F 
Disque dur QUANTUM 105 Mo (Méga S1) 3390 F 
Disque dur exteme 105 Mo 4290 F 
Disque dur SYQUEST 44 Mo 4890 F 
Cartouche amovible 44 Mo 590F 
Interface ICD AdSCSI (Méga ST) 690F 


EMULATEURS AT 
Vortex Alonce 


Aïonce 286 ST+ 16 Mhz 1650 F 
CODICKRETN QUIL EL: 
IMPORTANT : indiquez lo référence de voire ordinateur 
Coprocesseur 80387 SX-16 1090F 
Fast RAM - 512 Ko 300F 
Adaptateur pour Méga ST 

Adaptateur pour STE 


Carte OVERSCAN 


PLEINÉGRAN 490F 
Carte vidéo IMAGINE version 1.44 


Pour Méga ST - 1024 x 768 - 256 couleurs (1280 x1024 maximum) 
PRIX PUBLIC : 3190F - PRIX DE LANCEMENT: 2990 F 
Adaptateur pour STF (indispensable) 450F 








Prix pblc: 1790F - Prix de loncement: 1490 F 
Pour STE, STE et Méga ST (préciser) (+180 F de port) 


Tous nos produits sont garanfis un an. Offre valable pour le mois en cours. 


TEL : 56 581400 - FAX : 56 58 25 36 


Envoyez votre bon de commande sur papier libre accompagné de son règlement à : 
MICROPUNCH - Barbat - 33480 LISTRAC MEDOC. Indiquez votre nom, prénom et adresse complète, 
ainsi que la liste, la quantité et le prix des produits que vous désirez recevoir. 

Frais de port : 40 F. Disques durs et moniteurs : 150 F. Contre-remboursement : + 40 F. 


FAMAR - 70, avenue de Versailles, 75016 Paris 
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MOCAO est un logiciel de création et de résolution de Mots-Croisés. 
Il permet de travailler sur des grilles carrées ou rectangulaires de taille 


maximum 15 x 15. 


MOCAO est doté d'un dictionnaire de 20 100 racines pouvant générer 


plus de 300 000 mots. 


MOCAO fonctionne sur ATARI ST(E) ou TT, en haute résolution et 


nécessite |mégaoctet de mémoire. 
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Pour recevoir MOCAO), 
je joins un chèque de 270 F (port compris = 20 F] à l'ordre de FAMAR. 
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cette conférence un prototype de processeur à 1 000 MIPS (1 
MIPS = 1 million d'instruction par seconde en calcul entier), utili- 
sant une lithogravure de 0,3 micromètres en technologie BiC- 
MOS. Muni d’un bus de 32 bits et cadencé à 250 MHz, il se com- 
pose de deux unités centrales interconnectées et réalisées sur la 
même puce, et utilise l'architecture dite superscalaire popularisée 
par le RS/6000 d'IBM, architecture qui permet d'exécuter en pa- 
rallèle plusieurs instructions. Sun Microsystems et Texas Instru- 
ments, eux, montreront une implémentation de processeur au 
standard SPARC développé par Sun, destiné aux stations de travail 
sous Unix. Cette puce, nommée Viking, tourne à 50 MHz et de- 
vrait se trouver sous peu dans les stations compatibles SPARC de 
plusieurs constructeurs. Elle contient 3 millions de transistors et se 
compose d’une unité centrale de 32 bits, une unité de gestion de 
mémoire complète, un processeur mathématique en virgule flot- 
tante double précision (64 bits) et 36 Ko de mémoire statique. 


L'EUROPE DES SEMI-CONDUCTEURS 


BAT-ELLE DE L'AILE ? 


On parle beaucoup, ces temps-ci, des grandes fusions indus- 
trielles dans le domaine de la haute technologie, voulues par 
Mme Edith Cresson. Son conseiller spécial, M. Abel Farnoux, s'est 
abondamment expliqué dans la presse (Les Echos, le Journal du 
Dimanche, Le Point, etc.), et apparaît comme l'éminence grise du 
Premier Ministre en ce domaine. 

Au-delà de ces grandes manœuvres françaises officielles décidées 
par les politiques, des alliances et accords privés se sont multi- 
pliés entre firmes européennes de micro-électronique. IBM France 
et l'Allemand Siemens, par exemple, ont installé à Essonnes une 
unité de production de mémoires dynamiques de 16 Mbits. Le 
Français SGS-Thomson et le Néerlandais Philips ont annoncé un 
accord dans le domaine des techniques de fabrication de circuits 
intégrés CMOS en technologie 0,5 micromètres, laquelle sera dé- 
veloppée dans l'usine SGS-Thomson de Crolles, près de Gre- 
noble. On peut également citer le programme Jessi dans le cadre 
duquel de nombreux projets ont vu le jour. 

Mais la Commission Européenne de Bruxelles prend un poids 
croissant dans les décisions d'alliances, ce qui multiplie les pro- 
blèmes et fait craindre une diminution de la coopération entre fa- 
bricants européens de composants, à un moment où le déficit 
commercial de l'Europe dans ce secteur devient tragique. Diffé- 
rents plans d'alliance ont été proposés, sans parvenir à satisfaire 
les différents partenaires. Il a ainsi été un moment question de fu- 
sionner les fabrications de composants des trois grands euro- 
péens, SGS-Thomson, Siemens et Philips, fusion vigoureusement 
rejetée par ces deux derniers. En septembre, M. Filippo Pandolfi, 
commissaire chargé de la technologie auprès de la Commission, a 





proposé un plan prévoyant un investissement de plus de 75 mil- 
liards de francs étalé sur dix ans, et la construction de douze 
chaînes de fabrication. De plus, les usines devaient être implantés 
dans des zones économiquement défavorisées, comme le Portu- 
gal, la Grèce ou le sud de l'Italie (pourquoi diable le représentant 
de la France n’a-t-il pas proposé la Corrèze?). Le coût du projet et 
les contraintes créées par le manque d'infrastructure des régions 
d'implantation proposées ont fait échoué le plan. 

La question est maintenant de savoir si les politiciens de Bruxelles 
vont ajouter leurs contraintes à celles des politiciens nationaux et 
appliquer une politique dirigiste à l'électronique européenne, sa- 
chant que cela n'a pas porté bonheur aux Américains ou à la 
France, comme en témoignent les échecs respectifs de Sematech 
et du Plan Composants. Les industriels ont quant à eux exprimé à 
plusieurs reprises leur désir de pouvoir prendre leurs décisions 
sans interférences politiques. Leurs représentants soulignent vo- 
lontiers que les grandes réalisations industrielles de l'Europe (Aria- 
ne, Airbus, la micro-électronique) se sont faites sans la Commis- 
sion de Bruxelles et devraient continuer ainsi. 


NOUVEAU TRANSISTOR ULTRA-RAPIDE 


En décembre dernier, lors de l'IEDM (conférence internationale 
sur les dispositifs électroniques) qui s'est tenue à Washington, des 
chercheurs d'IBM ont présenté un nouveau type de transistor pou- 
vant commuter à une fréquence de 20 GHz (20 milliards de fois 
par seconde). Ce nouveau transistor, connu sous le nom de latéral 
bipolaire, consomme de plus peu d'énergie. Or ce n'est pas seule- 
ment dans le but de fabriquer des ordinateurs portables alimentés 
par batteries que l'on se soucie de la consommation des transis- 
tors qui composent les circuits intégrés de nos machines. Il faut 
savoir que l’un des obstacles majeurs à la miniaturisation des 
composants (clé de l'accroissement des performances et de la di- 
minution des coûts) est l’échauffement excessif des puces. Il est 
aujourd'hui courant de trouver des radiateurs sur les microproces- 
seurs des machines de bureau, et cela fait longtemps que les cir- 
cuits des grands ordinateurs sont refroidits à l’eau, voire au fréon. 
Cet échauffement est directement lié à la consommation élec- 
trique de chaque transistor élémentaire d'une puce, et reduire cet- 
te consommation est donc crucial pour toute l’industrie électro- 
nique. Sinon, nos futurs ordinateurs domestiques devront être 
placées près d'une conduite d'eau, dans la buanderie... 

Le matériau qui permet au transistor latéral bipolaire d'avoir ces 
performances prometteuses est nommé silicium-sur-isolant. Il est 
obtenu en faisant croître de très fines couches de silicium sur un 
substrat isolant. Ce matériau permet également une meilleure ré- 
sistance aux radiations ionisantes et rayons cosmiques, lesquels 
commencent à poser des problèmes dans l'électronique de pointe 
embarquée à bord des avions volant en haute altitude. 
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Rien d'autre à dire. 


BASIC 1000D 


Prix d’excellence de SVM (Janvier 92) 


Langage de programmation BASIC complet de très grande 
précision numérique (jusqu’à 1230 chiffres). Idéal pour le 
calcul scientifique (calcul formel, tracé de courbes, résolu- 
tion d’équations, etc.). 

Très convivial, avec fenêtre d’aide en ligne (fichier HELP), 
“il dispose d’un débugueur intégré complètement génial, et 
le mot est faible” (Tilt n° 81). 

La version TT gère pleinement les nouvelles possibilités du 
TT et utilise le coprocesseur. Par exemple, eVT est calculé 
avec 1000 chiffres en 87s sur ST, 13s sur TT (version ST) 
et 3s par la version TT. 


MORI 14 rue du Royaume 91440 Bures sur Yvette 
Tél : (1) 69 07 88 46 


O Je commande BASIC 1000D (interpréteur + compila- 
teur + 2 bibliothèques + HELP + manuel de 530 pages). 
Ci-joint mon règlement (chèque ou mandat à l’ordre de 
MORI) de [] 600 F (pour Atari STF, STE, MEGA, TT) 
ou de [ 870 F (pour Atari TT). 

O Je désire recevoir une documentation gratuite. 

Nom 


Adresse 


Code postal 








Pour commencer, 
créez VOS MOTCEAUX... 





…dlessinez, peignez, 
gommez... 





…rassemblez toutes 
vos créations dans 
un script interactif... 





… lancez le cours: 
apprendre, s'amuser 
seul ou entre amis. 





Prix : 1090 F TTC 


* M.A.O. : Musique Assistée par Ordinateur 


Demande de documentation logiciel Kappellmeister 


SOCIÉTÉ re NOM PAPE RS 
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COEUR Ville ST PAYS Lors 


Société de Musique et d'Informatique (S.MI.) 
63, Rue Léon Frot - 75011 PARIS - Tél : 43.70.44.33 


Distribution DIGISOFT MUSIC 
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one Sal “ 


e processus de la création 
intellectuelle est une 
chose fascinante. Les 
grands créateurs de ce 
monde - qu'ils produisent des 
œuvres de papier ou des 
inventions géniales — ont souvent 
une aura de mystère ou de 
légende. Et Dave Small ? En tant 
que bidouilleur de génie, Dave à 
souvent connu les angoisses de 
l'idée géniale qui prend tant 

de temps et de peine à se 
concrétiser, À cela se sont ajoutés 
les soucis de l'entrepreneur. 

Cette expérience vaut la peine 
d'être partagée. Ce premier 
article d'une série de deux nous 
décrit les phases durant lesquelles 
germe l'Idée... 


PERLES DE SAGESSE 


D'après le courrier que je reçois et les 
discussions que j'ai lors des salons infor- 
matiques, bon nombre de personnes vou- 
draient savoir quel effet cela fait d'écrire 
un programme comme Spectre ou 
d'autres (le formateur Twister, l'utilitaire 
de sauvegarde Meg-a-Minute, etc.) Il 


semble que certains de ces gens recher- 
chent des perles de sagesse dont ils pour- 
raient bénéficier pour entreprendre 


quelque chose de similaire. 
du. 





Eh bien, je n'ai malheureusement pas 
grand chose à leur fournir en ce domaine. 
Les idées arrivent, sans que je sache trop 
pourquoi, et je n’en sais guère plus sur la 
façon dont elles arrivent aux autres. Mais 
je suis passé à travers la moulinette d'un 
projet de programmation suffisamment 
souvent pour savoir reconnaître les 
symptômes de tout le processus. Passons 
donc en revue les différentes phases de 
la création. 


LE STADE OU L'ON SE 
COGNE AUX PORTES 


Durant ce premier stade, vous pensez 
à quelque chose que vous aimeriez créer 
et Vous commencez à vous concentrer 
dessus. Progressivement, l'idée occupe 
une part croissante de votre esprit ; vous 
commencez à y penser pendant que vous 
attendez à un stop, pendant que vous 
faites la queue, pendant que vous parlez à 
votre femme, bref chaque fois que votre 
pleine attention n'est pas requise par le 
monde extérieur. (Mais oui, je plaisantais, 
Sandy, lâche ce fusil !} 

Votre esprit se focalise tant sur le pro- 
blème que vous commencez à vous heur- 
ter aux obstacles, d'où le nom de ce sta- 
de. Beaucoup de gens appellent cela de la 
distraction. Ce n'est pas que l’on soit dis- 
trait, c'est que l'esprit est très occupé à 
travailler sur quelque chose d'autre (et 
tout chercheur en Intelligence Artificielle 
vous dira qu'un cerveau humain qui se fo- 
calise sur un problème est infiniment plus 
créatif et plus puissant que n'importe quel 
ordinateur). Cette situation est similaire à 





ce qui se passe quand on travaille sur un 
ordinateur multitâche lorsque quelque 
chose consomme la majeure partie du 
temps de calcul. Pour voir ce que je veux 


dire, il suffit de prendre une machine 
Unix quelconque et de lancer en tâche de 
fond dix programmes gourmands en cal- 
cul. Vous obtenez alors l'équivalent infor- 
matique de ce premier stade. Si vous de- 
mandez alors quoi que ce soit à votre 
machine, vous constatez que vous com- 
mencez à pianoter d'impatience avant 
qu'elle ne réponde. Si votre ordinateur 
pouvait marcher, il se cognerait aux murs 
parce qu'il ne les remarquerait pas. 

De plus, ce que vous voulez faire est 
parfois vraiment impossible dans l'état ac- 
tuel du matériel et du logiciel. Ces pro- 
blèmes-là sont à devenir fou : vous avez 
beau repasser la question en revue dans 
votre tête et accumuler les pansements sur 
votre front, rien n'y fait, vous ne trouvez 
pas de solution. Cela vous démange, im- 
possible de l'oublier. Mais là où cela de- 
vient vraiment dur, c'est quand plus tard, 
un mois où un an après, le même problè- 
me resurgit dans votre esprit, vous nar- 
guant calmement, se faisant insistant. Se 
pourrait-il qu'au fond, ce que l'on nomme 
« sénilité » ne soit que l'accumulation 
d'un trop grand nombre de ces « tâches 
de fond » insolubles, sur lequel l'esprit se 
perd à travailler ? 

J'ai jadis écrit un article [NdT : à pa- 
raître dans un prochain ST Mag] où je par- 
lais des deux grands types psychologiques 
« Nyet « S ». Cette classification répartit 
la personnalité des individus en ces deux 
types selon qu'ils sont introvertis, intuitifs 
et vivent dans leur propre monde, ou 
qu'ils sont extravertis, ancrés dans leurs 
cinq sens et tournés vers les sensations ex- 
térieures. Je n'ai absolument jamais ren- 
contré de programmeur qui ne soit pas du 
type intuitif « N », bien que la moitié de la 
population soit du type « S ». Les non-pro- 






grammeurs de ma connaissance qui ont 
des personnalités de type « S » ont en gé- 
néral des activités sportives genre baseball 
où ils peuvent mettre à profit les avan- 








tages que leur procurent leur système sen- 
soriel développé. A l'opposé, les program- 
meurs travaillent le plus souvent en bâtis- 
sant des structures ou des images 
mentales et n’ont guère besoin de déve- 
lopper leurs cinq sens. Se cogner distraite- 
ment dans les portes convient assez à ce 
type de personnalité. 

Donc, votre problème vous tourmen- 
te. Peut-être est-il insoluble. Cependant, il 
convient de ne jamais faire de conclusion 
hâtive et supposer que quelque chose ne 
peut pas se faire. Laissez donc au problè- 
me le temps de vous obséder, de saturer 
votre esprit, car si vous vous accrochez, 
Vous arriverez au stade suivant. 


LE STADE 
DE L'INSPIRATION 


FULGURANTE 





Ce stade commence lorsque vous pre- 
nez votre bain tranquillement, réfléchis- 
sant au problème, lorsque soudain votre 
crâne se met à bouillir et la solution appa- 
raît ! Vous vous mettez alors à courir dans 
la maison, complètement à poil'et dégou- 
linant, en hurlant « Eurêka ! ». 

(Ne croyez pas que ce soit une plai- 
santerie, la légende veut que ce soit réel- 
lement ce qu'a fait Archimède lorsqu'il a 
trouvé la façon d'obtenir le volume exact 
d'une couronne d’or dont on lui avait de- 
mandé de s'assurer qu'elle ne contenait 
pas de plomb. Archimède s'est aperçu 
dans sa baignoire trop pleine que le volu- 
me d’eau qui débordait lors de l'immer- 
sion d'un objet était précisément le volu- 


ps, Lx perd) Le arr CS 


ION (PREMIERE PARTIE) 


me de l'objet. Simple, mais génial.) 

Ce n'est sûrement pas drôle d'être 
l'épouse de quelqu'un qui traverse cette 
phase, comme ma femme Sandy vous le 





dirait. D'abord, on se prend les pieds dans 
la serviette humide qui traîne par terre, 
ensuite il y a des flaques dans toute la 
maison, et enfin la Police Municipale de 
Dénver qui ramène encore l'inventeur nu 
à la maison. (Cependant, c'est peut-être 
bien un progrès par rapport à la phase 
précédente où le conjoint endommage les 
papiers peints avec son front, marmonne 
« musique orientée objet » sans arrêt, et 
gribouille des schémas sur les serviettes et 
nappes en papiers des restaurants. Mais je 
n'ose poser la question.) 

Prenons un exemple. Supposons que 
vous vouliez doubler la vitesse 
d’entrée/sortie des lecteurs de disquettes 
du ST. Le problème est la vitesse de rota- 
tion de la disquette : pendant que vous 
déplacez la tête de lecture de piste en pis- 
te, la disquette tourne. Et quand, à la fin 
de la piste courante, vous passez à la piste 
suivante, le temps de déplacement de la 
tête est suffisant pour que vous ratiez le 
début de cette piste, qui est le secteur 1. 
Cela vous oblige à attendre un tour com- 
plet pour revenir au début. C'est la phase 
d'identification du problème. La phase Eu- 
rêka survient lorsque vous réalisez qu'on 
peut résoudre le problème en décalant la 
numérotation des secteurs de trois unités. 
Ainsi, durant le déplacement de la tête, 
les trois derniers secteurs de la piste sui- 
vante défilent, et quand la tête est posi- 
tionnée, elle trouve immédiatement le 
secteur 1. Et le lecteur de disquette peut à 
présent travailler à pleine vitesse. C'est la 
base du fonctionnement de Twister. 

Ou bien supposons que vous réflé- 
chissiez au moyen de faire tourner des lo- 
giciels Mac sur l'architecture matérielle 
du ST. La plupart de gens ne dépassent ja- 
mais le stade où ils lancent un « impos- 





sible ! » dédaigneux. Mais ceux qui le dé- 
passent commencent à se cogner aux 
portes tandis qu'ils s'attaquent aux pro- 
blèmes au fur et à mesure qu'ils se présen- 


tent. Puis jaillissent toutes sortes de petits 
Eurêkas quand les problèmes sont résolus. 

Ainsi, le Mac réserve les adresses mé- 
moires de $100 à $13F pour ses variables 
globales, des données essentielles à tout 
le système. Le ST, lui, a besoin de cet es- 
pace pour la table des vecteurs d'interrup- 
tions du MFP (en clair, cet espace lui sert 
à savoir où aller lorsque vous bougez la 
souris, frappez une touche ou, d'une ma- 
nière générale, quand vous engendrez 
une interruption). La solution ? Une com- 
mande peu connue qui déplace la table à 
l'adresse $CO, hors du chemin du Mac, vu 
que celui-ci se contrefiche de ce qu'il y a 
entre $CO et $FF. 

Ou encore, les disquettes du Mac sont 
enregistrées au format GCR (Group Coded 
Record, enregistrement codé par groupes) 
et sont écrites avec une vitesse de rotation 
variable. Les disquettes du ST sont au for- 
mat MFM (Modified Frequency Modula- 
tion), appelé aussi « FM double densité », 
et tournent à une vitesse constante. La so- 
lution ? Pour pouvoir lire_des disquettes 
de Mac sur le ST, le circuit de lecture/écri- 
ture doit pouvoir faire varier sa cadence 
de fonctionnement pour émuler une varia- 
tion de la vitesse de rotation. 

Souvent, les logiciels du Mac écrivent 
accidentellement à l'adresse mémoire 
zéro. Ce qui est sans conséquence sur un 
Mac. Mais sur le ST quelque peu différent 
(l'adresse zéro est à lecture seule), cela 
cause une erreur de bus (deux bombes) et 
plante l'ordinateur. La solution ? (Le ma- 
nuel Motorola du 68000 dit qu'il n'y en a 
pas.) Ecrire un gestionnaire d'erreur de 
bus ! Plutôt que d'afficher deux bombes à 
l'écran et de tout bloquer, le gestionnaire 
tente de déterminer quelle instruction a 
causé ce cafouillis, et essaie de la sauter 
intelligemment ou de la ré-exécuter diffé- 
remment de façon à ne pas causer le pro- 
blème, puis poursuit l'exécution. A peu 
près la moitié des logiciels Mac utilisés 
sur un ST causent des erreurs de bus régu- 
lièrement, et les utilisateurs ne s'en aper- 
çoivent pas. Seules de nouvelles ma- 
nières, particulièrement irritantes, d'écrire 
à l'adresse zéro parviennent à présent à 
planter le Spectre. 

Et ainsi de suite. Une foule de « petits 
problèmes », autant d’« Eurêkas ! », et 
énormément de bosses au front ! Après 
tant d'années d'émulation Mac (rappelez- 
vous, mes premières cartes datent de no- 
vembre 1985), ma femme a bien des rai- 
sons de me surnommer « tête de linotte ». 

Mais se ne peut jamais prédire quand 
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un Eurêka va se produire et que votre sub- 
conscient va résoudre un problème et le 
livrer tout mâché à votre esprit conscient. 
Je sais par contre que l'on peut bloquer 
complètement ce processus en essayant 
de le forcer. La plupart des Eurêkas se 
produisent lorsque votre esprit conscient 
est à la dérive, comme durant un bain ou 
pendant que vous tondez la pelouse. Et 
lorsque cela arrive, vous avez l'Exaltation. 


LE STADE 


DE L'EXALTATION 





Après la phase Eurêka, une indicible 
exaltation envahit tout votre corps. Plutôt 
que de m'évertuer à la décrire, je vais ten- 
ter d'établir quelques analogies, après 
quoi Vous verrez ce que je veux dire, ou 
vous mettrez en doute ma santé mentale. 
Mais je vous assure que je n'exagère pas. 

Ecoutez donc l'Ouverture de 1812 
[NdT : de Tchaikovski, se caractérise par 
un tir de canons à la 6ème minute !]. Elle 
cherche son rythme, semble heurter un 
moment les limites du raisonnable, puis 
s'échappe dans un fracas de canons. 

Le meilleur représentant de la mu- 
sique rock est le premier album de Bos- 
ton. Le morceau « Long Time » contient 
ce stupéfiant son de guitare qui a rendu le 
groupe célèbre : la « distorsion propre ». 
Ordinairement lorsque vous distordez un 
son de guitare, vous ne pouvez faire vi- 
brer qu'une seule des six cordes à la fois, 
car sinon le bruit devient horrible. Mais il 
est plutôt difficile de jouer un air avec 
une seule corde. Bien des gens y sont 
obligés pour pouvoir utiliser la distorsion 
{voir comme exemples typiques, Neil 
Young, « Like a hurricane », « Out of the 
blue », « Into the black »). La distorsion 
de Boston se débrouille pour donner un 
son magnifique en utilisant les six cordes. 
En fait, le leader du groupe, Tom Scholz, 
commercialise à présent une boîte qui réa- 
lise cet exploit, le Rockman. Je le sais, j'en 
ai une. Et comme beaucoup de guitaristes 
aiment ce son, le Rockman se vend bien. 

Si vous permettez une digression. 
Un peu avant Noël, Sandy m'a emmené à 
un magasin de musique ; elle a branché 
une guitare, un Rockman sur la guitare, et 
m'a tendu le tout. J'ai gratté un mi, et voici 
que ce son merveilleux m'a envahi et m'a 
emporté. Une bonne minute plus tard, je 
suis revenu sur terre, remarquant distraite- 





ment que mes poils étaient toujours dres- 
sés sur mes bras et qu'un frisson me par- 
courait l'échine, tandis que Sandy remplis- 
sait déjà un chèque pour le Rockman. 

L'Exaltation vaut la peine d'être vé- 
cue. Elle justifie les bosses au front et 
toutes les difficultés traversées. Plus il 
vous à fallu lutter pour parvenir à ré- 
soudre un problème, plus sa résolution 
s'avère gratifiante. Je pense en être arrivé 
à aimer me fixer un problème apparem- 
ment insoluble, puis le résoudre, en re- 
poussant les limites connues un peu plus 
loin. Je n'ai aucune idée de la raison pour 
laquelle les solutions me tombent du Ciel. 
Peut-être Dieu me prend-il en pitié et dit : 
« Donnons-lui une centaine d'Eurêkas 
dans sa vie, il en a bien besoin ! » 

Ou bien est-ce en fait une malédic- 
tion ? Vous aimeriez, vous, vous trouver 
avec des tas de problèmes qui vous dé- 
mangent l'esprit ? J'en traîne toujours, des 
non résolus qui me titillent. Par exemple, 
la trissection de l'angle (partager un angle 
en trois angles égaux avec une règle et un 
compas), un vieux classique des pro- 
blèmes insolubles, qui m'a turlupiné de- 
puis que j'en ai entendu parler pour la 
première fois, ce qui remonte, oh, au 
Cours Moyen. J'ai fini par admettre que 
quel que soit le nombre de fois où l'on di- 
vise un angle en deux, ce qu'on sait faire 
avec une règle et un compas, on n'obtient 
jamais un dénominateur commun avec 
une trissection. 

Sans compter les autres problèmes in- 
formatiques, comme faire utiliser par un 
PC plus de 640 K de mémoire... J'ai l'in- 
tuition qu'il existe un moyen auquel on 
n'à pas encore pensé. 

Qui que vous soyez, l'Exaltation peut 
soudain vous frapper, vous envahir, et les 
gens constatent alors que vous avez cessé 
de parler et qu'une très étrange lueur s'est 
mise à briller dans vos yeux. Et c'est 
alors que commence... 


LE STADE 


DU BAFOUILLAGE 





Ce stade commence juste après celui 
de l’Exaltation. Il se manifeste par un désir 
d'expliquer à un sceptique votre solution 
à un problème. Et comme votre esprit est 
encore sous l'influence de l’Exaltation, 
vos phrases ne sont guère cohérentes. 
C'est que vous n'avez plus assez de temps 


de calcul à consacrer à votre interface 
verbale. Souvent, vous croyez devoir 
éclaircir vos bouts de phrases incohérents 
en dessinant de petits diagrammes si- 
nueux. Ce qui n'aide pas les sceptiques à 
changer d'avis. En général, à ce point, les 
gens prennent un air nonchalant, et s'as- 
surent discrètement qu'il y a une sortie à 
proximité et que vous n'avez aucun objet 
tranchant à portée de main. 

inévitablement, vous avez droit à un 
certain nombre de haussement de sourcils 
et d'expressions amusées qui iraient très 
bien à Monsieur Spock (« Vraiment, Doc- 
teur, vous devriez apprendre à maîtriser 
vos émotions ! »). 

Certaines personnes ne parviennent 
pas à saisir le message. D'autres ont une 
réaction embarrassée quand elles sont à 
leur tour atteintes par l'exaltation et 
qu'elles réalisent ce que vous avez essayé 
de formuler. (Naturellement, elles se met- 
tent ensuite à feindre de ne pas être im- 
pressionnées.. Mais parfois, elles trouvent 
votre idée si fantastique qu'elles ne peu- 
vent pas décemment rester calmes - car 
sinon, elles pourraient laisser croire 
qu'elles n'ont rien compris !) 

Que le Ciel vous vienne en aide si 
vous vous trouvez en pleine phase de ba- 
fouillage avec quelqu'un qui ne partage 
pas vos connaissances en programmation. 
« Mais, Monsieur l'agent, je viens juste de 
résoudre le problème du conflit de la 
table d'interruption du MFP ! Qu'est-ce 
que cela peut bien faire que je sois nu ? ». 

Bien, la partie de plaisir est finie. 
Vous vous êtes cognés dans tous les murs, 
avez fini par trouver votre Eurêka, êtes 
passés par les stades d'exaltation et de ba- 
fouillage. Maintenant, vous devez implé- 
menter votre idée. 


LE STADE OU. AE, C'EST 
PARTI POUR E PAT 


SACRE BOULOT 


Après avoir réalisé que c'est faisable, 
le moment est venu de foncer. Le monde 
est rempli de gens qui ne peuvent pas me: 
ner à bien ce stade ; ils ont de bonnes 
idées, essaient parfois d'en parler autour 
d'eux, mais ne les mettent pas en pra: 
tique. La programmation est particulière 
en ce sens où vous devez implémenter 
votre idée pour arriver à montrer où vous 














vouliez en venir, et c'est un processus 
long et acharné. (Vous ne me croyez pas ? 
Comparez le manuel d'utilisation d'un 
Mac à sa pratique - en regardant les fe- 
nêtres, les icônes, en déplaçant la souris. 
Le plus gros problème de marketing 
d'Apple c'est de faire en sorte que les 
acheteurs de Mac puissent le prendre en 
main et l'essayer, ce que ne remplace au- 
cune description écrite.) 

(Atari : prenez note de cette dernière 
phrase. Vous aussi. Cela explique pour- 
quoi les groupes d'utilisateurs, les dé- 
monstrations et les vendeurs sont si im- 
portants. Jack Tramiel passe pour avoir dit 
quelque chose comme « Il est important 
de laisser au moins un ordinateur à un 
vendeur, même à perte ; le vendeur a be- 
soin de le toucher, de le comprendre, de 
faire corps avec lui, avant qu'on ne lui en 
achète. » Qu'il ait dit cela ou non, c'est 
tout à fait vrai.) Pendant que vous transpi- 
rez sur l'implémentation, seule votre vo- 
lonté vous permet de mener à bien ce sta- 
de. Il n'y à rien d'aussi exténuant que de 
contrer un ordinateur avec son seul esprit, 
Absolument rien. (Obliger votre femme à 
faire ce que vous voulez ? Non, ça, c'est 
complètement impossible !) 


Quand je lis des histoires fantastiques 
de sorciers invoquant des démons pour 
leur faire accomplir certaines tâches, je 
peux rééllement m'identifier au personna- 
ge. Les ordinateurs sont des êtres diabo- 
liques. Ils ne se sentent pas le moins du 
monde concernés par ce que vous voulez 
leur faire exécuter, et n'ont pas la moindre 
intention de le faire. 

Beaucoup de gens, particulièrement 
les jeunes diplômés tout juste sortis de leur 
école, partagent l’idée risible que les ordi- 
nateurs constituent un monde précis, 
exact, encadré par des limites nettes, sans 
nuances, à la grande différence du monde 
réel. C'est totalement faux, et il est presque 
douloureux de voir ces gens se heurter vio- 
lemment aux réalités. La vérité, c'est qu'il y 
a tant d'inconnues, y compris dans un ordi- 
nateur que Vous connaissez parfaitement, 
que vous pouvez toujours faire de fausses 
manipulations. Et bien des fois, vous plan- 
terez tout sans comprendre pourquoi. 

Croyez-moi, l'air de chagrin incrédule 
d'un jeune programmeur face à un ordi- 
nateur  irrécupérablement planté est 
quelque chose de triste. C'est le même air 
que quand ils apprennent que la Petite 
Souris n'était en fait que Papa et Maman, 


que le Père Noël n'existe pas et que les 
œufs apportés par la Cloche de Pâques 
viennent du supermarché. Car jusqu'à ce 
moment-là, ils s'étaient enfoncés dans le 
crâne que si un ordinateur se conduisait 
mal, c'était entièrement leur faute et celle 
de leur mauvais programmes. C'était si 
souvent vrai qu'ils avaient fini par se per- 
suader que ça l'était toujours. Raté ! 

Dans un ordinateur se passent toutes 
sortes de bizarreries. | peut y avoir des 
bugs dans l'unité centrale (exemple du 
microprocessur 68000 du ST : l'instruc- 
tion MOVE SR, DO qui accède à la pile 
sans vous le dire). Il peut y avoir des para- 
sites électriques, ou bien des résonnances 
dans un câble de disque dur. Les rayons 
cosmiques peuvent littéralement (je ne 
plaisante pas) inverser des bits au hasard à 
l'intérieur des puces mémoires, ce qui est 
là raison principale de la présence d'un 
neuvième bit de parité dans les compa- 
tibles PC (qui permet au moins de tout ar- 
rêter quand la mémoire a été corrompue). 
Et ainsi de suite. 

Tous les vieux programmeurs que je 
connais, qui ne se soient pas lassés ou 
évadés vers une profession plus facile (ter- 
rassier par exemple), traitent les ordina- 
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teurs comme s'ils étaient des démons. Ils 
se méfient de leurs machines, gardent un 
nombre ahurissant de sauvegardes, prati- 
quent la « programmation préventive », et 
tentent de se préserver de la loi de 
l'emm... maximum. Bien sûr, il leur arrive 
aussi de se faire avoir par des bugs, mais 
la différence c'est qu'eux n'ont pas aban- 
donné l'informatique. 

Les vieux programmeurs ont tendance 
à collectionner les outils, les utilitaires, et 
surtout les debuggers. Ils ont appris à 
leurs dépens que souvent, il n'y a qu'un 
seul outil qui puisse leur montrer ce qui 
ne Va pas — particulièrement lorsqu'il 
s'agit d'une erreur due à un parasite. 
Beaucoup de gens se demandent pour- 
quoi je ne suis pas très chaud pour les 
« langages de haut niveau ». C'est que 
très souvent j'ai dû chercher des bugs 
sans pouvoir les voir parce que le langage 
me les cachait ; c'était l'équivalent de dé- 
bugger en aveugle. À ce moment, il vous 
faut abandonner toute idée préconçue de 
ce que la machine est censée faire, et es- 
sayer d'imaginer ce qu'elle fait vraiment. 

Bien sûr, cela nous ramène aux autres 
problèmes, et des bugs peuvent être trou- 
vés de la même façon, surtout quand ils 
sont particulièrement vicieux. Vous com- 
mencez à penser à ce bug, il commence à 
imprégner votre esprit. 

(Vous vous cognez aux portes. Euré- 
ka. Exaltation. Bafouillage. Boulot. Vous 
voyez, nous n'avons pas encore résolu le 
problème principal et nous appliquons à 
ce sous-problème les mêmes étapes. 
C'est ce qu'on appelle la récursivité.) 

D'ailleurs, si vous croyez que les 
gens qui écrivent les compilateurs sont 
parfaits, vous croyez sans doute égale- 
ment au Père Noël. Si vous utilisez un 
langage compilé de haut niveau et que 
l'auteur du compilateur ne connaissait 
pas le bug du MOVE SR,DO (et qui le 
connaît donc ?), attendez-vous à des pro- 
blèmes. Votre programme va se planter à 
tout bout de champ sans raison discer- 
nable. Seules peuvent vous renseigner 
une session prolongée d'exécution pas à 
pas des instructions en langage machine, 
aidée d’une trace de ce qui s'est passé 
juste avant le plantage. 

Et ça, ça signifie l'assembleur. C'est 
pour cela que je travaille ainsi. Ecoutez, 
la moitié du temps d'un programmeur se 
passe à débugger. C'est pourquoi les bons 
programmeurs sont toujours en train 
d'écouter les récits des bugs découverts 
par les autres programmeurs, tout en pre- 


nant mentalement des notes. Et c'est aussi 
pourquoi les bons programmeurs hantent 
les messageries informatiques, cherchant 
des solutions et posant des questions lors- 
qu'ils sont coincés. 

Enfin, si vous tenez toujours à 
contraindre votre machine à vous obéir, 
vous finissez par découvrir qu'il vous faut 
écrire une routine de 500 lignes pour ré- 
soudre votre problème. À ce moment, il 
faut serrer les dents et l'écrire ! Résistez à 
la tentation de vous trouver quelque cor- 
vée domestique urgente et faites-le. Rien 
ne remplacera ce travail. C'est long et pé- 
nible, mais c'est nécessaire, c'est le jeu. 
Ce n'est guère différent de se trouver 
confronté à une toile vierge à peindre ou 
une page blanche à remplir. Soit vous 
vous montrez créatif, et menez votre pro- 
gramme à bien pour qu'il tourne et que 
d’autres gens puissent le voir, soit vous le 
garderez pour toujours dans un coin de 
votre esprit, rien que le vôtre, et à quoi 
cela servirait-il ? 

Et si vous vous accrochez et vous obs- 
tinez, votre programme finira un jour par 
tourner rond si vous le traitez gentiment. 
Et après mise au point, il résistera même 
aux abus. Il vérifiera les données en en- 
trée, par exemple. 

Il sera alors temps de montrer aux 
autres votre création. 


(Suite et fin le mois prochain.) 


Traduction et adaptation : Password 90 


ECRIVEZ À DAVE SMALL! 


Comme Dave Small nous l’a sou- 
vent rappelé, l'éthique de base des 
« bidouilleurs » (hackers en anglais) 
est le libre échange d'informations. 
C'est pourquoi, lecteurs du « Petit 
Monde », Dave apprécierait de rece- 
voir vos commentaires. Il préfère de 
loin être contacté par courrier électro- 
nique. Ses différentes adresses sont: 
GEnie : DAVESMALL 
Compuserve : 76606,666 
UseNET : dsmall@well.sf.ca.us 
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Si vous n'avez pas accès à ces ré- 
seaux informatiques, vous pouvez 
adresser votre courrier à DAVE SMALL 
sur 36 15 STMAG, et votre message lui 
sera transmis. Dave répond dans un délai 
de quelques jours à quelques semaines, 

Pour envoyer un message, un en- 
couragement, une critique ou un com- 
mentaire à Dave Small, il vous suffit de 
faire le 36 15 STMAG, de taper *ECR 
<Envoi>, d'entrer comme nom du des- 
tinataire DAVE SMALL, et de compo- 
ser votre message EN ANGLAIS. Atten- 
OL A UE LUE TOR DETTE QT 
à réserver son attention aux messages 
compréhensibles. 

Les messages seront récupérés dans 
la boîte aux lettres DAVE SMALL et re- 
transmis à Dave au fur et à mesure de leur 
arrivée, vers son adresse Compuserve, 


Contenu des messages 
Titre du message 


Les messages devront obligatoirement 
commencer par une ligne du type 
« AUTHOR: Pseudo » où vous rempla- 
cez Pseudo par le vôtre. Si vous voulez 
une réponse, faites suivre le pseudo de 
la mention « c/o ST-MAG ». Les cri- 
tiques acerbes devront être signées du 
nom de l’auteur ou Dave en lira les 
trois premières lignes et l’effacera. 
Donc, au choix : 

AUTHOR: Pseudo 

ou bien 

AUTHOR: Pseudo c/o ST-MAG 


Corps du message 


Le corps du message doit être concis 
et doit être composé de caractères AS- 
CII normaux (lettres majuscules et mi- 
nuscules, chiffres, ponctuation). Pas 
d'effets spéciaux ni de caratères larges 


: vos messages seront retranscrits en 
ASCII pour être acheminés vers Dave 
qui n’a pas de Minitel. 





MEGA STE OPEN 
PAU TT 
Ecran Multisyncro 


4 990 F 


MEGA STE 
2 Mo RAM / HD 52 Mo 
Ecran Multisyncro 


10 990 F 


MEGA STE 
4 Mo RAM / HD 105 Mo 
Ecran Multisyncro 


13 490 F 





EXTENSIONS MEMOIRE ! Pose nous consulter ! 


Ext. à 1Mo...…..250F STF Ext. à 1Mo...…..590F Méga ST1 Ext à 2Mo......1490F 
Ext. à 2Mo...…….690F Ext. à 2,5Mo.....990F Ext, à 4Mo......2290F 
Ext. à 4Mo....1290F 


DISQUES | ie : : He NUL 
| PC Speed. Tos STE 2.5 .290F + 


DURS { jh . | 286 . 17506 OR ne ..690F | 


BiTos 1.62 + 2.5 590F | 





. Externes complets 
40 Mo ……...…...3290F 
……..…….4490F 


Autres capacités 
Amovibles complets 


88 Mo.....…….….8890F : 
PARIS 8, rue de Valenciénnes 75010... 40,37.92.75 .…. 40.34.97.80 


E } NANTES 6, rue de Mazagran antes 40.69,15.92 

S E RVI C E : BORDEAUX 3, cours d'Alsace et Lo % 56.44.47,70 

DAX 56, av. Victor Hugo … É 58.74.18.63 

TECHNIQUE AN 35, rue du 14 juillet ë 59.06.91.77 

Le J TOURS 81, rue Michelet 47.05.78.50 

Pour toute réparation, PERPIGNAN 6, av. de Grande Bretagne . Fp 68.34.2440 

intervention, extension, BRUXELLES 1, rue Dons 50 Bruxelles …. 2/648.90.74 

modification. 7 DINANT 21, place Communale 0 82/611.541 
Consultez nous ! 5 
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Que dire d'intéressant pour introduire cette rubrique ? Nous nous contenterons d'un 
simple rappel sur les différentes façon de nous faire parvenir votre courrier, en insis- 
tant sur le fait qu'il est strictement inutile de joindre à vos envois des enveloppes ou 
des timbres, il nous est impossible de vous répondre directement par ce moyen. 


Si vous voulez une réponse directe (et généralement assez rapide), passez par le 3615 
STMAG, et posez vos questions en questions/réponses (mot-clef *RED), Sinon, un cour- 
rier à l'adresse suivante fera l'affaire : 
ST Magazine - Courrier des lecteurs 
19, rue Hégésippe Moreau 
75018 Paris 


Question : L'expérience de la disquette est à renouve- 
ler, mais il y a un point noir : la distribution. J'ai eu du 
mal à dénicher le magazine, les librairies (du moins, 
celles que je fréquente) préférant retirer le numéro de 
la vente plutôt que de voir disparaître son contenu (j'ai 
eu le même problème avec Génération 4). Cette pra- 
tique oblige les clients à acheter ST Mag sous le guichet 
(et non sous le manteau). Chaque nouvelle version du 
TOS entraîne une bonne dose d’incompatibilités, est-ce 
la faute d’Atari ou des programmeurs ou des deux) ? Ne 
serait-il pas possible de diffuser, à grande échelle, les di- 
verses recommandations d'Atari ? (Je trouve les TOS 
2.x/3.x souples, fiables...) Ceci pourrait enrayer ce 
fléau, d'autant plus que de nouvelles machines - Fal- 
con, TT040 - sont prévues ! Notons que ce phénomène 
touche également d’autres constructeurs, tels Commo- 
dore (avec son A500+, ah ! ah !). Enfin, je compte sur 
vous pour éclaircir un « mystère », le nouveau pan- 
neau de contrôle Xcontrol équipant les Mega STE et TT 
fonctionne-t-il sur ST ? Un revendeur Atari m'a affirmé 
(à ma grande surprise) que non. De plus, il a ajouté 
que la copie de ce programme est illicite. Rassurez- 
mc fait-il preuve d'incapacité en la matière 2? 

Olivier Piau, Saint Victoriet 


téponse : Comme vous le voyez, nous renouvelons ! 
Le problème du vol des disquettes est réel (mais heu- 





reusement assez limité), mais la seule autre solution 
consiste à insérer la disquette dans le journal, ce qui a 
l'inconvénient de ne pas se voir, et donc de ne pas atti- 
rer autant de lecteurs. 

La faute incombe normalement aux développeurs, qui 
ne respectent pas les règles élémentaires de program- 
mation. Mais ceci peut nous faire dire que la faute in- 
combe à Atari, qui ne diffuse pas les documentations 
autant qu'il le faudrait (ça s'est amélioré, mais il à 
longtemps été très difficile pour nous de les obtenir !). 
La situation a changé en Grande-Bretagne, où Atari dif- 
fuse maintenant publiquement les dites documenta- 
tions. Vivement qu'Atari France fasse de même ! 
Xcontrol fonctionne (à notre connaissance) sur toutes 
les machines, du STF au TT. Il fait l’objet d’un Copy- 
right de la part d’Atari, bien sûr, mais ils n'en empé- 
chent certainement pas la diffusion (Xcontrol est même 
en téléchargement sur le 3615 STMAG, avec l’autorisa- 


tion d’Atari). 


© 








Question : comment obtenir les anciens numé- 
ros de ST Magazine ? | 
Philippe Party, Colombes 


Réponse : vous pouvez les commander à la 
Boutique de Pressimage, il vous en coûtera 20 F 
par numéro demandé, plus le port (15 F pour 
un numéro, 25 F jusqu’à 5, 40 F jusqu'à 10, et 
70 F au delà). 





Question : J'ai acheté un 1040 STE au mois de 
décembre 1991, ainsi qu'un moniteur SM 124, 
je possédais déjà un moniteur couleur. Pour 
voir les capacités de ma machine, j'achète chez 
IFA la démon « Fantasia STE » ne fonctionnant 
que sur STE. À ma grande surprise, après un 
bref chargement, une boîte de dialogue appa- 
raît me signifiant que cette démo ne fonction- 
nait que sur STE et que l'ordinateur utilisé n’en 
était pas un. 
Je demandai à mon frère possédant également 
un 520 STE gonflé en 1040 acheté en milieu 
1990 ; la démo marchait très bien sur son ordi- 
nateur. J'en conclus que le TOS de mon STE de- 
vait être la version 1.6 et non la 1.62 (après vé- 
rification, cette idée s'avéra exacte). D'où les 
questions : 
— Me suis-je fait avoir par le revendeur ? L'ordi- 
nateur est encore sous garantie, est-il possible 
de l’échanger contre un autre disposant d'un 
TOS 1.62? 
— Si l'échange n’est pas possible, existe-t-il un 
programme permettant d’avoir le TOS 1.62 (et 
où se le procurer) ? 
— Si je fais installer le TOS 2.5 dans mon 1040 
STE, est-ce-que la démo et d’autres programmes 
spécifiques au STE fonctionneront ? 

Nicolas Quintard, Sermaise 


Réponse : Tout d’abord, un programme qui di- 
rait d’un STE qu'il n'en est pas un parce qu'il 
est en TOS 1.6 et pas 1.62 est fautif, et ce pour 
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Le logiciel de gestion de comptes bancaires 
"Encore plus puissant, plus rapide, et toujours aussi simple d'emploi 


Mettez un super banquier 
dans votre ATARI 


Solde réel et pointé calculé en temps réel après chaque écriture 
Numérotation automatique des chèques 

Recherche multi-critères très puissante 

Code d'accès de confidentialité 

Solde critique 

Virements de compte à compte 
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Consultation minitel - sur version 3614 uniquement - : récupère les écritures 
d'un serveur de consultation de compte bancaire et optimise au maximum 
le pointage des opérations : économie de temps et d'argent ! 


Opérations automatiques (virements mensuels.) 

Gestion prévisionnelle 

Backup de sécurité 

Exportation de données vers tableur, base de données, traitement de texte, 
logiciel de dessin 

Bordereaux de remises de chèques 

Courriers type (Impôts, demandes de virements.) 

Calculette 

Hot-line télématique 

Compatibilité totale avec Gestcomptes 
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3614 GESTCOMPTES 2. 490 F TTC 
Pour 3614 : Cable minitel ST fourni gratuitement ! 





LOG-ACCESS rachète votre ancien logiciel de gestion de comptes 
bancaires ATARI (disquette originale + manuel) pour toute 
commande de GESTCOMPTES 2 passée avant fin mars 92. 

Reprise de Gestcomptes : 150 F TTC, autre : 100 F TTC 


GESTCOMPTES 2 fonctionne sur foute la gamme ATARI 
ST, STE, IT, moniteur monochrome ef couleur. 
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Joindre un chèque à la commande Joindre obligatoirement disquette et mar uel e 
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plusieurs raisons : le programme ne doit pas se fier à la 
version du TOS, mais plutôt à ce qu'on appelle le 
« Cookie » d'identification de la machine ; ensuite, de 
nombreux STE sont équipés d'un TOS 1.6, et auraient 
donc le même problème. 

Ensuite, il paraît étonnant qu'un STE vendu fin 1991 
dispose encore d'un TOS 1.6, tous les STE vendus de- 
puis plusieurs mois disposant d'un TOS 1.62. 

Le changement de version du TOS n'est normalement 
pas couvert par la garantie (d'après Atari), mais dans 
ce cas, vous auriez dû avoir un TOS 1.62, donc il doit 
être possible de s'entendre avec le revendeur. 

Il n'existe pas de programme pour obtenir le TOS 1.62, 
il faut changer les ROMs ou EPROM6s. 

Etant donné la méthode assez peu rigoureuse de déter- 
mination du type de machine qu’utilise la démo Fanta- 
sia (semble-t-il), il est assez peu probable qu'elle re- 
connaisse un STE avec un TOS 2.5 comme étant un 
STE ! Les autres programmes devraient tourner correc- 
tement, maïs il existe malgré tout quelques incompati- 
bilités avec le TOS 2.5 (surtout parmi les jeux), qui de- 
vraient rapidement être résolues. 





Question : Juste quelques remarques à propos de 
l'offre Atari de station TT Unix. Il est vrai que 50 KF 
pour une station Unix assortie de logiciels comme 
XFM2 ou Motif, ce n’est pas vraiment cher en valeur 
absolue. Mais quel développeur Unix (je le suis depuis 
6 ans maintenant) déboursera 50 KF de ses propres de- 
niers pour un 68030 qui lui offrira au maximum 7 ou 8 
Mips de puissance de calcul ? Pas moi en tous cas ! 

Si l’on compare le TT Unix à l'offre NeXT (qui com- 
mence au 68040 avec un station à 12-15 Mips pour 
35-40 KF), ou même à l'offre Silicon Graphics Indigo 
pour laquelle les développeurs peuvent négocier une 
station multimédia couleur à 30 Mips avec un proces- 
seur RSC R3000 à environ 60 KF, je ne donne pas cher 
de la peau d'Atari sur le marché Unix... 

Loin de moi l’idée de dénigrer Atari (jai un 1040 STF 
sur lequel je développe toujours et j'adore cette ma- 
chine), mais fabriquer des micros sous TOS est une 


chose et fabriquer des stations Unix en est une autre 
beaucoup plus complexe (voir la critique de l’Amiga 
3000 UX dans le dernier « Unix World »). De plus, y 
a-t-il la culture technique et commerciale nécessaire 
chez Atari pour assurer le suivi d’une machine vendue 
exclusivement à des informaticiens habitués à des sta- 
tions en général plus puissantes ? 
Ceci étant dit, le bon côté du TT Unix sera peut-être 
l’arrivée d’une rubrique « Unix / X-Window » dans ST 
Mag (assortie de l’extermination du GfA au profit du C, 
mais je m'égare.…..). 
Autre question qui n’a rien à voir : la rédaction de ST 
Mag at-elle une adresse UseNet ? C'est bien le Mini- 
tel, mais c’est cher et conflant à utiliser ! 
PS : Malgré mes critiques acerbes du TT Unix, si vous 
en avez un qui traîne, n'hésitez pas à me contacter ! 
Pierre Ficheux, Bordeaux 


Réponse : Franchement, nous partageons votre avis sur 
la question. Mais il semblerait qu'Atari ne pense pas 
tout à fait le contraire non plus, vu le peu d’enthou- 
siasme qu'ils mettent à pousser le TT Unix, qui est 
considéré pour eux comme une machine « expérimen- 
tale », afin de stabiliser et de compléter leur implé- 
mentation en attendant l'arrivée de la nouvelle machi- 
ne, qui devrait être basée sur un 68040. Espérons que 
le prix de la machine sera intelligemment pensé. 

Il est vraisemblable que ST Mag s'ouvre un petit peu à 
Unix et ce qui l'entoure dès que le TT Unix deviendra 
une réalité un peu moins « confidentielle ». C'est telle- 
ment bien, Unix, qu'il serait dommage de rater ça ! 
Pour ce qui est d'un TT Unix qui traînerait, j'aimerais 
bien en avoir un pour moi, déjà ! 

Et pour finir, non, ST Mag ne dipose pas d'un accès 
UseNet (nous le regrettons, d'ailleurs). Mais on y vien- 
dra peut-être. 





Question : En possession d'un Mega STE, d'un disque 
dur 48 Mo et d'un écran multisynchrone, nous avons 
rencontré un certain nombre de problèmes lors de 
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l’utilisation de logiciels de jeux. 
Les programmes professionnels fonctionnent parfaite- 
ment (Rédacteur 3.15, Calamus, etc.). Par contre, des 
jeux tels que F16, Lotus Turbo Challenge 2 refusent 
de tourner. 
Serait-il possible d'indiquer dans le magazine, lors des 
tests sur les logiciels de jeux, la compatibilité vis-à-vis 
de la gamme ST (ST, STE, Mega, Mega STE, TT), comme 
cela est indiqué pour les programmes professionnels ? 
Quel recours peut-on avoir pour utiliser ces logiciels 
de jeux sur un Mega TE ? Peut-on utiliser un Bi-TOS ou 
un TOS en disquette qui fonctionnerait comme un 
émulateur ? Dans ce cas, où peut-on se les procurer ? 
Eric Duchamp, Saint Dizier 


Réponse : Effectivement, la plupart des logiciels de 
jeux sont écrits avec moins de rigueur que les pro- 
grammes professionnels, et refusent souvent de tourner 
avec les versions récentes du TOS, comme celui du 
Mega STE. 

Malheureusement, il n’existe pas de solution à l'heure 
actuelle : les versions précédentes du TOS ne fonction- 
nent pas sur Mega STE, il est donc impossible d'im- 
planter un Bi-TOS ou d'utiliser un TOS sur disquette. 
La seule solution consiste à contacter les éditeurs, de 
nouvelles versions corrigeant ces défauts étant quel- 
quefois mises sur le marché. 





Question : Existe-t-il sur STE une disquette de pro- 
grammation pour Turbo Pascal ? Si oui, à quel prix ? 
J'aimerais savoir comment je peux faire pour accélérer 
mon ST, au moins doubler sa vitesse, et à quel prix ? 
A quelle fréquence bat l'horloge, et combien coûte 
une horloge 30 MHZ ? 

David Chayla, Saint Hilaire de Loulay 


Réponse : Non, il n'existe pas de Turbo Pascal pour 
ST. Cependant, un « clône » de Turbo Pascal, portant 
le nom de HighSpeed Pascal existe en Grande-Bre- 


tagne, chez HiSoft. Il n’est pas directement distribué en 
France, mais votre revendeur pourra probablement 
vous le commander. 

Pour accélérer son ST (au niveau matériel, puisqu'il 
existe aussi des solutions logicielles), la principale mé- 
thode consiste à remplacer le processeur par un équi- 
valent plus rapide. Il existe ainsi des cartes accéléra- 
trices à base de 68000 à 16 MHz (contre 8 en temps 
normal), ou encore à base de 68020 ou 68030 (ces 
dernières sont très récentes). 

La carte AdSpeed d’ICD, par exemple, comporte un 
68000 à 16 MHz, avec un cache permettant de ne pas 
le ralentir par le faible débit des accès la RAM (celle-ci 
étant prévue pour un 68000 à 8 MHz). 

La fréquence d'horloge principale du ST est donc de 8 
MHz (celle du 68000), mais changer la fréquence 
d'horloge ne suffit pas, il faut aussi changer le proces- 
seur (il n'existe pas de version du 68000 tournant à 
plus de 16 MHz, il faudrait passer au 68030), et ajou- 
ter de la RAM rapide ou un gros cache, faute de quoi 
le processeur passerait son temps à attendre la réponse 
de la RAM. 





Question: celà fait maintenant près de deux ans que 
je suis un de vos fidèles lecteurs. Cette remarque 
n'est en rien la raison de ma lettre car j'ai rencontré 
dernièrement un gros problème avec un des logiciels 
que je possède. 
Il s'agit de Protracker (et oui le très bon Soundtracker 
que vous aviez donné avec le n°56). Ce dernier se met 
parfois à faire des bruits étranges que je ne suis pas en 
mesure de maîtriser. Ya-t-il un moyen de remèdier à 
ce phénomène ? 

Stéphane Viossat, Paris. 


Réponse : Ce problème a été rencontré par un bon 
nombre de nos lecteurs. Un bug semble être à l'origine 
de ces bruits. Le seul remède que je connaisse est tout 
simple : faire un reset ( je précise tout de même que le 
reset ne fait pas quitter Protracker mais semble réinitia- 
liser le tout). 
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l'est de ces 
concepts simples 

à énoncer, qui 
pourtant sont très 
difficiles à concrétiser 
mais révolutionnent de 
nombreux domaines, 
lorsqu’enfin on arrive à 
leur donner vie. 

La réalité virtuelle (RV) 
est de ceux-là. En pleine 
émergence actuellement, 
elle quitte déjà le 
laboratoire pour envahir 
notre quotidien. Jetons-y 
un œil, ou plutôt, 
puisqu'il s’agit avant 
tout de vision en 3D, 
Jetons-y les deux... 


UNE 


Tous ceux ayant approché une 
salle de jeux vidéo connaissent sans 
doute ces simulateurs de pilotage 
d'un avion ou d'une voiture : le 
joueur s'assied dans une cabine où 
se trouvent un ou plusieurs écrans 
occupant presque tout le champ de 
vision, des haut-parleurs multiples 





Par Password 1 


diffusant un son stéréo, et des com- 
mandes rappelant celles de l'engin si- 
mulé. Pour tenter d'affiner encore 
l'illusion, le jeu fournit des sensations 
de mouvement produites par un dé- 





placement de la cabine. 

A présent, ôtons la cabine et ren- 
dons les écrans portables. De plus, 
faisons en sorte que la vision rendue 
soit en trois dimensions. Munissons 
le joueur d'écouteurs. Fournissons-lui 
une réaction tactile à son environne- 
ment. Donnons-lui des commandes 
plus souples réagissant à ses mouve- 
ments et suivant ses déplacements. 
Enfin, arrangeons-nous pour que ce 
que voie et entende le joueur soit 
fonction de ses mouvements. Nous 
avons alors une bonne définition d’un 
équipement de réalité virtuelle (RV). 

Le but d'un système de RV est de 
donner au « client » (c'est-à-dire, se- 
lon la terminologie des chercheurs en 
RV, le sujet utilisant le système) l'illu- 
sion, aussi complète que possible, 
qu'il est dans un monde réel (je dis 
bien « un » monde, car nous verrons 
plus loin qu'il faut faire un sérieux ef- 
fort pour accepter certaines des « réa- 
lités » actuellement proposées). 


LES TROIS 
COMPOSANTES 


SENSORIELLES DE LA RV 


Afin de rendre crédible une illu- 
sion, il faut que le client puisse utili- 
ser l'équipement de RV avec le strict 
minimum d'entraînement. Cela im- 
plique qu'il doit pouvoir se fier à ses 
habitudes et à ses instincts. Donc, le 
client doit pouvoir percevoir, par l'in- 








termédiaire de ses sens, les données 
fournies par le système. 
— La vue 

Dans les systèmes de RV, la per- 
ception du relief utilise souvent la 


stéréovision en couleur. Autrement 
dit, chaque oeil voit une image dis- 
tincte, calculée selon des points de 
vision légèrement séparés, tout com- 
me les deux yeux. Lorsque le client 
se déplace (ou indique au système 
qu'il se déplace), les images sont ani- 
mées en temps réel pour refléter ce 
déplacement. Comme les écrans en- 
vahissent la totalité du champ de vi- 
sion, l'illusion est totale. De plus, les 
systèmes de RV sont quasiment tous 
équipés pour capter les mouvements 
des yeux ou de la tête du client, et 
pour faire se déplacer les images en 
conséquence. Voilà pour la vision. 
— L'ouïe 

Pour l'ouïe, les travaux actuels 
rendent la stéréophonie classique 
presque obsolète. Selon les travaux 
d'une équipe de chercheurs du 
centre de recherche d'Ames de la 
NASA, la localisation d'un son ne se 
fait pas que par la distinction gauche- 
droite telle qu’elle est rendue par la 
stéréophonie. Deux haut-parleurs sont 
incapables d'émettre un son semblant 
venir de derrière l'auditeur, alors que 
dans la réalité, on perçoit très facile- 
ment ce type de localisation. L'oreille 
et le nerf auditif font donc un travail 
d'analyse bien plus poussé que la 
vulgaire comparaison de phase (ren- 
due par la stéréophonie) à laquelle 
on les avait cru limités. 

Pour en savoir plus, cette équipe 
a placé une reproduction fidèle d'une 
tête humaine dans une chambre ané- 
choïde (ou « chambre sourde ») et lui 
a mis des microphones à la place des 
tympans. Les signaux produits par di- 


VIRT 


verses sources situées autour de la 
tête ont été « écoutés » par des analy- 
seurs reliés aux microphones. [| en 
résulte que selon la position d’où ils 
viennent, les os du crâne font subir 











aux sons une certaine déformation 
avant leur arrivée au fond du conduit 
auditif, et que cette déformation est 
identifiée par le cerveau pour infor- 
mer l'auditeur de cette position. De 
plus, il semblerait que si l'auditeur 
connaît l'environnement (ex. : si vous 
êtes dans une pièce de votre maison 
et qu'on vous appelle depuis une 
autre), il peut reconnaître incons- 
ciemment les déformations intro- 
duites par l’acoustique de certains 
lieux et en déduire plus précisément 
la position de la source. En jargon 
technique, la transformée de Fourier 
de l'onde sonore (c'est-à-dire sa dé- 
composition en sinusoïdes élémen- 
taires) subit une convolution (une 
opération mathématique) que recon- 
naît le cerveau. A l'aide d'un proces- 
seur numérique de signaux, l'équipe 
a bâti une carte additionnelle pour 
PC nommée « Convolvotron », rece- 
vant en entrée le son à traiter, et l’in- 
formation concernant l'endroit d’où 
il vient, elle fournit en sortie le son 
stéréo qui sera perçu comme venant 
de l'endroit en question. Ce son ali- 
mente un casque porté par le client. 
- Le toucher 

Aucune illusion de réalité ne sau- 
rait exclure le toucher. Celui-ci est 
pour l'instant le point faible des sys- 
tèmes de RV. Mais des technologies 
commencent à apparaître pour pal- 
lier cette lacune. Ainsi, la compagnie 
TiNi Alloy fabrique un alliage à mé- 
moire, le Nitinol. Cet alliage a la pro- 
priété de « mémoriser » la forme 
qu'on lui donne par recuit à haute 
température, et, après refroidisse- 
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ment, de reprendre cette forme lors- 
qu'on le chauffe légèrement, même 
après déformation (c'est avec des pe- 
tites cuillères en Nitinol qu'Uri Geller 
faisait croire à ses dons de tordeur 





psychique de métaux : à la chaleur 
de ses mains, le Nitinol reprenait sa 
forme mémorisée par recuit, qui était 
évidemment la forme tordue qu'il pré- 
tendait leur donner par télékinésie). 
Quel rapport ? Eh bien !, TiNi Al- 
loy fabrique maintenant aussi des 
gants dans lesquels de petites tiges en 
Nitinol se trouvent au bout des 
doigts ! Lorsqu'un courant échauffe la 
tige, le Nitinol reprend sa forme pro- 
grammée et se plie, faisant appuyer 
une tige à bout plat contre l'extrémité 
digitale. Le porteur du gant ressent 
alors la même sensation que s'il pres- 
sait le doigt contre une surface plate. 
Evidemment, c'est une stimulation 
bien rustique pour le bout des doigts 
humains, capables de déceler des ir- 
régularités de quelques micromètres 
sur une surface, mais c'est un début. 
Cette approche rejoint la technologie 
développée en laboratoire pour les 





aveugles et celles des peaux artifi- 
cielles pour handicapés. Gageons 
que les découvertes futures d'un de 
ces domaines profiteront aux autres. 


ACTIONNEURS 


TRANSDUCTEURS 





Bien que le marché soit tout neuf 
et très limité, plusieurs petites com- 
pagnies proposent des actionneurs et 
des transducteurs destinés aux sys- 
tèmes de RV. Le but de ces systèmes 
est de fournir une impression de réa- 
lité, nous l'avons vu. Donc, il faut 
que le « monde » que voit le client 
réagisse à ses mouvements. || faut 
donc que le système capte ces mou- 
vements, calcule les images, le son, 
et, le cas échéant, les impression tac- 
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tiles, en temps réel, puis les transmet- 
te au client. Cela nécessite bien sûr 
une forte puissance de calcul. 

La firme VPL Research propose 
les lunettes Eyephone, les écouteurs 
Audiosphere et les gants Dataglove. 
Les lunettes Eyephone sont consti- 
tuées de deux écrans couleur à cris- 
taux liquides fabriqués par Sony (les 
mêmes que sur les téléviseurs porta- 
tifs Watchman). Les images vues par 
chacun des deux yeux sont donc to- 
talement indépendantes, ce qui per- 
met un rendu du relief saisissant, 
malgré la définition limitée à 320 x 
200. La position de la tête et son 
orientation sont captées par un système 
magnétique fabriqué par la firme Pol- 
hemus : le casque porté par le client se 
trouve dans un champ magnétique, 
dont des capteurs détectent les défor- 
mations permettant de situer l'appareil 
sur trois axes. Prix : 25 000 dollars. 

Le gant Dataglove permet de cap- 
ter les flexions de la main. A cet effet, 
le gant contient le long de quatre 
doigts (tous sauf l’auriculaire) des 
fibres optiques laissant moins bien 
passer la lumière lorsqu'on les flé- 
chit, ce qui donne une mesure de 
l'angle de flexion d'une articulation 
d'un doigt. Ce bijou de 9000 dollars 
est cependant sérieusement concur- 
rencé par le Powerglove, un gadget 
peu coûteux fabriqué par Mattel 
(Oui ! la firme de jouets !) pour... la 
console de jeux Nintendo ! Au lieu 
de fibres optiques, le Powerglove uti- 
lise des bandes de plastique impré- 
gnées d'encre conductrice, dont la 
résistance varie en fonction de la 
flexion qu'elles subissent. Là encore, 
on mesure l'angle formé par les arti- 
culations des doigts. 

Un tout autre système est proposé 
par SimGraphics. Leur « souris volan- 
te » fonctionne sur une table comme 
un rongeur moyen, mais si on la sou- 
lève, un capteur donne la distance 
entre la table et la souris restituant 
ainsi la troisième dimension. 

La firme Fake Space (littérale- 
ment, « faux espace »), quant à elle, 
estime que porter des lunettes en- 
combrantes pour une résolution mé- 
diocre n'est pas pratique. Elle propo- 
se le BOOM, une perche articulée 
dotée d'un système de contrepoids, 
dont l'extrémité est dotée d’un moni- 
teur couleur haute définition pouvant 





s'orienter dans toutes les directions. 
On regarde dans le BOOM comme 
dans un périscope, sauf qu'il peut 
également s'orienter vers le haut ou 
le bas. Le BOOM ne comporte qu’un 
seul moniteur, mais la haute résolu- 
tion des images de son moniteur 
compense le manque de stéréovision. 
Pour regarder dans une direction, on 
oriente le BOOM dans cette direc- 
tion (alors qu’on tourne la tête avec 
l’'Eyephone de VPL). Les articula- 
tions de la perche sont munies de 
capteurs angulaires permettant au 
système de RV de connaître l’orien- 
tation du moniteur et de calculer les 
images en conséquence. 


DE L'INFLUENCE 


PERVERSE DE LA SF 





Tout ce matériel est ruineux, et 
les prix des stations de travail néces- 
saires (la plupart sous Unix), ainsi 
que des logiciels, ne font rien pour 
abaisser la facture. Alors, tout ça 
pour quoi faire ? 

Il faut d’abord mentionner une 
source d'inspiration pour tous les 
scientifiques et ingénieurs travaillant 
dans le domaine de la RV : l'écrivain 
William Gibson. Celui-ci est l'auteur 
de plusieurs livres ayant marqué l'en- 
volée d'un sous-genre de la science- 
fiction, le « cyberpunk ». Ce genre 
est caractérisé par un univers généra- 
lement en pleine décadence, où les 
États ont démissionné de leurs rôles 
de maintien de la justice et de 
l'ordre, et où des masses abruties par 
les médias sont exploitées par de 
grands groupes industriels et finan- 
ciers en guerre larvée les uns contre 
les autres. L'écriture de Gibson est 
assez médiocre et (avis personnel) ne 
justifierait pas à elle seule la notorié- 
té de l'auteur, si ce n’est deux faits : 
premièrement, que la société actuelle 
semble se précipiter vers celle décrite 
par Gibson, et deuxièmement, que 
les héros de ses livres vivent le plus 
clair de leur temps dans un monde 
de RV nommé le cyberespace. Celui- 
ci est le résultat de la fusion entre des 
réseaux de télécommunications extré- 
mement performants, interconnectant 
toutes les machines de la planète, et 


des appareillages de RV permettant 
de s'immerger totalement dans des 
mondes variés. Or, il se trouve que la 
RV actuelle, surtout sous Unix (pour 
les Télécoms), permet déjà d'envisa- 
ger cette perspective. 

L'influence de l'oeuvre de Gibson 
se fait sentir notamment au travers de 
la terminologie : comme dans ses 
livres, les utilisateurs de RV se nom- 
ment « clients », les systèmes s'ap- 
pellent « consoles », et certains par- 
lent de cyberespace pour désigner 
leurs mondes virtuels. 

Gibson visite de temps à autre les 
labos de la firme Autodesk, firme de 
CAO (Conception Assistée par Ordi- 
nateur) bien connue des spécialistes 
pour son logiciel AutoCAD, qui 
compte parmi ses ingénieurs de nom- 
breux lecteurs (et même un auteur) 
de SF « cyberpunk ». Autodesk pré- 
pare actuellement un logiciel de RV 
nommé Trix comprenant un généra- 
teur de visualisation en 3D, un com- 
pilateur d'objets, et des spécifications 
précises qui pourraient faire de Trix 
un standard aussi répandu qu’Auto- 
CAD l'est en CAO. De même que 
des firmes indépendantes proposent 
aujourd’hui des bibliothèques d’ob- 
jets et de modèles de CAO aux 
normes AutoCAD), l'on pourrait bien 
voir apparaître un marché pour des 
objets, voire des mondes virtuels pré- 
fabriqués. Trix est écrit en C++, et 
pourra tourner au début sur PC et 
Mac haut de gamme et sur stations 
de travail SPARC. Les actionneurs et 
transducteurs utilisés pourront être 
quelconques, pourvus qu'ils respec- 
tent certaines normes. 


LES APPLICATIONS 


- L'aéronautique 

Les consoles de RV sont utilisées 
dans la recherche pour visualiser des 
quantités importantes de données 
graphiques. Car lorsqu'un chercheur 
réussit à établir un modèle mathéma- 
tique pour un phénomène donné (par 
exemple, les écoulements d'air au- 
tour d’une aile d'avion), il program- 
me une simulation du phénomène, 
qui va lui donner des tonnes de lis- 
tings, ou bien (et c'est préférable 
pour les forêts comme pour la pro- 








ductivité du chercheur) une visuali- 
sation de cette simulation du phéno- 
mène sous forme graphique. 

La plupart des grands construc- 
teurs aéronautiques se sont ainsi à 


présent dotés de « souffleries numé- 


riques » permettant de « construir 
un modèle de la forme à 
soufflerie (carlingue, ai 






















l’on veut toujours 


Ja NASA a installé 
irtuelle » au centre 























l’écran vers le haut. 

L'écran fait en 
une image du gant, 
ge du gant touche } 
quette, le gant envoie bien si 
impression tactile au client: 
d'air sont visualisés sous forme de fi- 


laments blancs. Le logiciel pourra * 


permettre des modifications interac- 
tives de la maquette, sous contrôle 
du gant. L'intérêt est que le cher- 
cheur peut approcher de la maquet- 
te virtuelle et la manipuler comme 
un fantôme, sans interférer avec les 
flux d'air. Le problème principal, 
rencontré par les concepteurs de la 
soufflerie virtuelle, est en fait de dé- 


existe des systèmes de lunettes, à 
. travers lesquelles le client voit nor- 
malement, mais en outre surimp 





ire il n'y a pas si. 






finir des interactions pratiques et in- 
tuitives entre le client et la console. 
Pour l'instant, la visualisation se fait 
en fils_defer;sma 
Lis 
















en lui fournissant des 
ur ce qu'il voit. Po 


images numériques le renseignant 


sur son environnement. 

- Cette technique de surimposition 
d'images réelles et d'images stéréovi- 
suelles (fournies par un système simi- 
laire à l’Eyephone) porte le nom gé- 
nérique d’annotation virtuelle. En 


effet, elle est similaire à l’annotation 


d’un transparent projeté par rétro- 
projecteur et placé par-dessus un do- 





cument, dre il est courant de le 


de mainte- 
Is existent déjà, mais se 
fournir des indications 
ran). La console de RV 
fournirait au technicien de mainte- 
ne image surimposée des or- 
ganes à contrôler, et lui donnerait 
erses indications sans qu'il ait be- 
de descendre de l’aile ou du ré- 
ntrôlé pour aller consulter 





aisément extrapolées à a RV, pour le 
plus grand bénéfice des praticiens et 
des patients. Ainsi, en chirurgie répa- 
ratrice, il existe des systèmes « clas- 
siques » travaillant à partir d'images 
de scanner, et permettant au chirur- 
gien devant intervenir sur un patient 
de visualiser la zone à opérer sur un 
















écran en 3D, et de simuler l’implan- 
tation de prothèses. Si la résolution 
s'améliore, cette technique pourra 
être étendue et utiliser la stéréovi- 
donner au chirurgien une 
perception du relief. On 
onstruire des sys- 





phies dans le visible, l'infrarouge ou 
l’ultraviolet, mais aussi d'images de 
radar, L'exploitation de ce gigan- 
tesque gisement de données est un 
casse-tête pour les chercheurs de- 
vant parcourir et assimiler ces gros 
volumes d'informations. La RV pour- 
rait constituer une meilleure solution 
ue les:consoles graphiques actuelle- 












prises sous différents angles, 
tements informatiques,  désormai 
bien rodés, permettent d calcule 
l'altitude de . che in 


qu'ils appellent le 
è Parc National de Mars. 
ce système de RV, le client 
peut survoler le canyon Varis Mari- 
naris de Mars, une gigantesque for- 
mation géologique de plusieurs mil- 
liers de kilomètres de long. Le client 
peut voler dans la direction de son 
choix, se poser là où il le désire pour 
examiner un endroit, se tourner pour 
regarder le paysage martien autour 











de lui. Les données de la sonde orbi- 
tale de la mission Viking peuvent de 
cette façon être examinées bien plus 
aisément que sur un simple écran. En 
utilisant le même système, ces cher- 
cheurs ont aussi mis au point une 
simulation dans laquelle le client 
semble se trouver au sommet de la 
sonde Viking (celle s'étant posée sur 
Mars a renvoyé ces images saisis- 
santes du sol martien). Le champ de 
vision couvre les 340 degrés que les 
caméras de Viking avaient balayés. 
Les deux simulations tournent sur 
une station Unix Stardent GS2000 
dotée de 128 Mo de RAM et coûtant 
plus de 100 000 dollars ! 
— La chimie 

De plus en plus, la chimie fine 
fait appel à l'agencement des molé- 
cules, et à des arrangements d’ato- 
mes formant des sites actifs capables 
de piéger d'autres molécules ou de 
catalyser certaines réactions. Cette 
discipline, la stéréochimie, est déli- 
cate à enseigner, car elle repose sur 
la disposition spatiale des molécule 
et sur leur évolution au cours de cer- 
taines réactions. L'université de Ca- 
roline du Nord a développé une si- 
mulation de RV baptisée « accostage 





moléculaire », où le client voit des 
molécules organiques complexes 
dans ses lunettes, et les manipule à 
l’aide d'un bras articulé muni d'une 
gâchette. Sous contrôle d'un logiciel 
spécifique, le client déplace des mo- 
lécules et tente d'établir entre elles 
des liaisons. Le bras offre une résis- 
tance lorsque les lois de la chimie 
s'opposent à l'établissement de 
la liaison. 

— Le jeu 

Mais le BOOM est bien sûr un 
appareil idéal pour le fana de jeux vi- 
déo. Un jeu est en préparation, un 
combat spatial où le joueur, entrant 
dans une cabine représentant un pos- 
te de pilotage de vaisseau spatial, 
pourra observer un large champ vi- 
suel en faisant pivoter le BOOM. Le 
prix prévu est de l'ordre de 10 000 
dollars, ce qui n’est pas excessif pour 
un jeu d'arcade. Pour l'instant, Fake 
Space a réalisé une démo de ce jeu 
tournant sur Amiga 2000. 

D'autres jeux sont en préparation. 
Quand l’on voit ce qui est déjà dis- 
ponible avec les systèmes classiques 
(écrans fixes et joysticks), l'on attend 
avec impatience que les créateurs de 
jeux fassent appel à la RV. Par 








exemple, le centre Battletech de Chi- 
cago propose aux joueurs des ca- 
bines représentant des habitacles 
censés être à l'intérieur de robots 
géants. Le joueur coopère avec 
d'autres joueurs-robots, ou bien les 
combat dans des environnements 
hostiles, le tout visualisé sur de mul- 
tiples écrans entourant le joueur. La 
partie coûte 7 dollars pour un temps 
assez long. 

-— Les militaires 

Dans le même domaine ou 
presque, plusieurs labos travaillent 
sous contrat avec des armées de l'air, 
pour concevoir des systèmes de RV 
offrant au pilote d'un avion de chasse 
une vue, soit entièrement synthé- 
tique, soit annotée virtuellement, de 
son environnement. Les zones dan- 
gereuses (couvertes par des missiles 
sol-air, par exemple) apparaissent 
clairement dans son champ de vi- 
sion. En surimposition, le pilote peut 
voir les paramètres de vol et les infor- 
mations vitales de l'avion. Il n'est pas 
exclu que ces systèmes soient un jour 
adoptés par l'aviation civile. 

- Les applications commerciales 

D'autres applications sont en pré- 
paration, preuve qu'il ne faut pas être 
chercheur ou joueur pour utiliser la 
RV, et que celle-ci s'apprête bien à 
entrer dans le quotidien. Au Japon, le 
géant de l'électronique Matsushita 
envisage de proposer aux acheteurs 
potentiels de matériel électroména- 
ger des séances de RV, au cours des- 
quelles ceux-ci pourront voir leur 
cuisine après installation des appa- 
reils du fabricant, et juger du caractè- 
re esthétique et fonctionnel des diffé- 
rents agencements. Des fabricants de 
meubles seraient également intéres- 
sés par cette prévisualisation avant 
achat pour vendre des salons. De 
quoi envoyer aux oubliettes le gag de 
la femme faisant déplacer son armoi- 
re normande à son mari dans toute la 
maison, afin de trouver le meilleur 
endroit où la mettre. 

Aux USA, certains cabinets d'ar- 
chitectes proposent maintenant, outre 
les plans et la maquette traditionnelle 
de l'immeuble en projet, une visite 
informatique du bâtiment avant qu'il 
ne soit construit. Pour l'instant, cette 
visite se fait sur écran classique avec 
déplacement de la « caméra » par 
joystick. De cette façon, on peut ju- 
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ger de l'aspect final de l'intérieur 
comme de l'extérieur d'un immeuble 
avant de commencer la construction. 
Cette visualisation utilise les faces ca- 
chées et les formes pleines avec om- 
brages sophistiqués, elle tient compte 
de la lumière naturelle et artificielle, 
notamment en ce qui concerne l'en- 
soleillement au cours des saisons. Les 
couleurs et la texture des moquettes, 
revêtements muraux, façades et pe- 
louses font l'objet de soins particu- 
liers, et modifier des coloris pour sa- 
tisfaire un client est bien plus aisé sur 
un écran que dans un immeuble ter- 
miné. Il va de soi que les cabinets 
ayant déjà adopté cette technique 
sont intéressés par une application si- 
milaire en RV. 

Ces visites d'immeubles en RV 
ont été également testées par Mark 
Bolas, patron de Fake Systems, pen- 
dant deux années de recherches à la 
NASA (toujours au centre d'Ames). 
Les tests qu’il a conduit ont consisté à 
faire visiter à des volontaires des im- 
meubles, d’abord à l’aide d'un systè- 
me de RV, puis le véritable im- 
meuble, et à demander au sujet 
d'indiquer dans quelle mesure il re- 
connaissait les lieux. Dans l'en- 
semble, les sujets reconnaissaient 
mieux les immeubles visualisés en 
représentation « fils de fer » que 
ceux visités en faces cachées et om- 
brées, contrairement à ce que l'on 
pourrait croire. 

Les applications de RV utilisent le 
principe d'une « caméra », point de 





vue mobile où est censé se trouver le 
client. Et là se pose le problème de 
l'interaction entre la console et l’utili- 
sateur. Généralement, la console per- 
met à l'utilisateur de « voler » dans la 
direction où il tend la main dotée du 
gant adéquat. Certaines études ont 
utilisé un tapis roulant sur lequel 
marche l'utilisateur pour se déplacer. 
Mais curieusement, cela semble 
moins « naturel » à la plupart des uti- 
lisateurs que la notion de vol libre. La 
raison en est sans doute que le tapis 
roulant ne simule qu'imparfaitement 
ce phénomène qu'est la marche (no- 
tamment au niveau des changements 
de direction), et que nous détectons 
aisément ces imperfections, alors que 
le vol libre constitue pour nous une 
expérience si nouvelle que nous 
sommes bien moins exigeants quant 
aux détails. 


LES GRANDS 


Toutes ces prouesses de technolo- 
gie et d'imagination sont pour l'ins- 
tant surtout le fait de (très) petites 
compagnies. Mais il serait faux de 
croire que cela va durer : les géants 
DEC et IBM ont commencé les re- 
cherches. DEC travaille sur le projet 
« Presence » basé sur sa DECstation 
5000, et IBM peaufine un système sur 
son RISC System/6000 (les deux sys- 
tèmes tournant sous des versions 
d'Unix). Ce sont des systèmes puis- 


sants (30 à 50 MIPS environ), et cette 
puissance est nécessaire pour les cal- 
culs d'images en temps réel. Les ex- 
périmentateurs de la NASA ont en ef- 
fet découvert, que les délais entre les 
mouvements de tête du client d’une 
console et l’apparition d’une image, 
correspondant à cette nouvelle posi- 
tion dans le champ de vision du 
client, ne devaient pas excéder un 
dixième de seconde, sous peine d'en- 
gendrer un malaise similaire au mal 
de mer. Car soumis aux conditions 
de la RV, le corps tend à réagir com- 
me dans des mouvements réels, et 
s'attend à voir le champ de vision 
modifié instantanément lorsque la 
tête tourne. Tout délai de recalcul est 
aisément détecté, et la différence 
entre ce qu'affirme l'oreille interne et 
les muscles d'une part, les yeux 
d'autre part, provoque un désagré- 
ment. La recherche va donc tendre à 
affiner les temps de réponse. Une 
voie d'approche consiste à ne calcu- 
ler finement que le point de l’image 
que l'utilisateur fixe, et à ne calculer 
le reste de l'image que plus grossière- 
ment, accélérant ainsi les calculs. 

Bien sûr, les prix cités plus haut 
n'encouragent guère à penser que 
cette technologie débarquera bientôt 
sur tous les bureaux. Mais il faut en 
avoir besoin. Un traitement de textes 
en RV at-il un intérêt ? Par contre, 
une console de jeux en RV remporte- 
rait les suffrages de nombreux utilisa- 
teurs des consoles actuelles. 

De même, les infographistes, tra- 
vaillant actuellement sur écran, ne 
dédaigneraient sans doute pas de se 
muer en sculpteur s'ils peuvent se do- 
ter d’un système de modelage de ma- 
tière virtuelle. Il faut aussi supposer 
que l'équivalent de la télévision, et, 
hélas !, des soap-operas et de la publi- 
cité, sera disponible sur les consoles 
de RV du futur proche. Sans aucun 
doute apparaîtront des applications et 
des possibilités entièrement neuves 
dès que la technologie sera abordable. 


Vous pouvez retrouver l'auteur sur 
3615 STMAG en BAL PASSWORD90 
pour échanger des idées sur la SF, le 
cyberpunk et la RV. 
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OUS connaissez sans 
doute la CAO, 

la MAO et la PAO, 
mais connaissez-vous 
les MCAO. Je suppose, et en 
le supposant je ne prend pas 
grand risque, que vous 
ignorez absolument tout de 
cette activité. Je ne vais pas 
vous laisser plus longtemps 
dans l'obscurité et vais vous 
avouer sur le champ qu'il 
s'agit de « mots-croisés 
assistés par ordinateur ». 


je AAA) 


PRELIMINAIRES 


La première réaction que l'on a 
en général lors de l’arrivée de ce 
genre d'application est de s'interro- 
ger sur l'intérêt réel qu'il peut pré- 
senter pour l'utilisateur. Dans bon 
nombre de cas ces logiciels « origi- 
naux » sont amusants deux minutes 
mais s'avèrent être un investisse- 
ment inutile. Dans le cas présent 
cette considération n’a aucune rai- 
son d'être car nous sommes en pré- 
sence d’un programme qui présente 
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un indéniable intérêt. Mocao est un 
logiciel à double rôle dans la mesure 
où il permet tout aussi facilement de 
créer des mots-croisés que d'en ré- 





soudre (certains doivent déjà com- 
mencer à entrapercevoir le début du 
commencement de l’ombre d'une 
opportunités permettant d’amortir, 
voire même de rentabiliser l'achat 
de ce soft). Avant d'entrer dans le vif 
du sujet nous allons tout de suite 
mettre les points sur les i en ce qui 
concerne la configuration d’utilisa- 
tion. Il vous faut impérativement un 
moniteur monochrome et 1 Mégaoc- 
tet de mémoire vive. 

Mocao permet de travailler sur 
des grilles carrées ou rectangulaires 
d'une taille maximum de 15 par 15 
(et c'est là à mon avis la seule limite 
de ce programme car il va être im- 
possible de résoudre de grands 
mots-croisés du genre 19 par 27 
pourtant très courants dans les re- 
vues de jeux). Le dictionnaire 
contient plus de 20 000 racines ce 
qui nous donne la coquette somme 
d'environ 300 000 mots ce qui est, 
vous l’avouerez, plus que correct. 


RESOLUTION 


DE MOTS CROISES 





La première chose à faire lorsque 
l'on souhaite résoudre une grille est 
d'en entrer les caractéristiques et d'y 
placer les cases noires. Ensuite la 
meilleure solution est de tenter de 
trouver quelques mots par soi-même 
dans la grille originelle afin de rédui- 
re au maximum le temps que l'on va 
passer à trouver les solutions. On 





peut soit entrer des lettres indivi- 
duellement, soit des mots entiers et 
ce avec une facilité tout à fait appré- 
ciable. Il est également possible de 


prendre en compte le fait qu'une 
lettre à trouver est une consonne où 
une voyelle ce qui est une très bon- 
ne idée (si vous savez par exemple 
que la seconde lettre d’un mot est 
un X, il est absolument certain que 
la première lettre de ce même mot 
ne peut être qu'une voyelle). Le 
simple fait d'entrer des renseigne- 
ments comme celui-ci peut parfois 
réduire de 80% le nombre de mots 
proposés comme étant des solutions 
parfaitement possibles. 

La recherche d'un mot peut s’ef- 
fectuer de plusieurs manières diffé- 
rentes. Tout d'abord vous avez le 
choix entre chercher un mot ou un 
groupe de mots. La recherche d’un 
mot seul ne présente en fin de 
compte qu’un intérêt réduit dans la 
mesure où son utilité n'est indé- 
niable qu'en présence d’un mot dont 
une grande partie des lettres a déjà 
été trouvée. En effet si vous lui de- 
mandez un mot en six lettres finis- 
sant par un 5 il va vous en sortir un 
bon millier (ce que je viens de dire 
n'est en rien une critique dans la 
mesure où si cette option avait été 
absente nous aurions trouvé ce logi- 
ciel incomplet... toutefois son utilisa- 
tion est moins intéressante que celle 
de la recherche groupée). 

La recherche de mots groupée 
est à mon avis le point vraiment fort 
de ce programme dans la mesure où 
il permet réellement de résoudre des 
mots croisés. Pour l'utiliser il suffit 
de sélectionner plusieurs mots dans 
la grille (de préférence des mots 
s'entrecoupant sans quoi il n’est pas 





nécessaire d'utiliser cette fonction) 
et de lancer la recherche. Mocao va 
alors se charger de trouver dans le 
dictionnaire la totalité des mots pou- 
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vant entrer dans les cases sélection- 
nées puis, en procédant par élimina- 
tion, de déduire quelques solutions 
qui s'offrent à nous. Il est également 
bon de noter la possibilité de stop- 
per une recherche trop longue ce 
qui peut arriver lors d'une prospec- 
tion sur une grille offrant un très 
grand nombre de possibilités. Nous 
allons nous en tenir là pour ce qui 
en est de la résolution de grilles 
pour nous consacrer maintenant à la 
conception de mots croisés. 


AMUSONS LES AUTRES 


Comme vous l'avez compris, en 
plus de la résolution de mots-croi- 
sés, il est possible de créer de toute 
pièce une grille et ce sans le 
moindre effort (et quand je dis sans 


le moindre effort c'est vraiment le 
cas dans la mesure où j'en ai réalisé 
un de dix cases sur dix en moins de 
trois minutes. personne n'a par 


ailleurs voulu tenter de le résoudre 
parmi le dynamique équipe de ST 
Mag, ça fait toujours plaisir). En fait 
la création est exactement basée sur 
le même modèle de fonctionnement 
que la résolution. En effet vous allez 
demander à l'ordinateur de chercher 
des mots dans les différentes cases 
qui auront été sélectionnées mais 
cette fois vous allez choisir les solu- 
tions en fonction de votre inspiration 
du moment et non plus de la défini- 
tion donnée par l'énoncé. Les cases 
noires seront placées en fin de cour- 
se lorsque vous vous apercevrez que 
c'est la seule possibilité pour pou- 
voir combler la grille. 

Chaque grille composée peut 
être sauvegardée, rechargée et im- 
primée à volonté (il est d'ailleurs ap- 
préciable de constater que la taille 
d'un mots-croisés est réellement dé- 
risoire car ce dernier ne prend en 





moyenne que 510 octets. c'est-à- 
dire que vous pouvez en mettre en- 
viron 1500 sur une disquette double 


face ! ). 


CONCLUONS 


Nous arrivons maintenant à la fin 
de ce test et je vais être amené à ti- 
rer des conclusions tranchantes sur 
la qualité réelle de ce logiciel. Que 
le programmeur se rassure, je ne 
vais pas l'exécuter sommairement en 
fin d'article car cette action aurait 
quelque chose de tout à fait inad- 
missible dans la mesure où nous 
avons affaire à un produit de qualité 
qui intéressera une bonne partie de 
nos lecteurs et amusera les autres. Le 
point fort de Mocao est incontesta- 
blement sa fonction de résolution de 
grille qui, en plus d'être efficace, 
s'avère à l'usage être tout à fait 
simple d'emploi. Je pense que tous 
les passionnés de mots-croisés vont 
se jeter sur ce logiciel comme 
Jacques Caron sur un paquet de pe- 
tits écoliers (il serait d’ailleurs peut- 
être bon de préciser ici qu'il s'agit 
d'un paquet de gâteaux et non d’un 
groupe scolaire...). Le prix est quant 
à lui plus que raisonnable puisqu'il 
ne dépasse pas la dérisoire somme 
de 250 F. Il faut noter que cette pre- 
mière version ne comprend qu'un 
dictionnaire de noms communs. Les 
prochaines versions devraient être 
affublées d’un module de noms 
propres qui le rendrait encore plus 
efficace. Nous ne pouvons mainte- 
nant que souhaiter que Mocao ren- 
contre le succès qu'il mérite. 
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a prolifération des 
systèmes de PAO 
‘clefs en main’ a 
appuyé le 
développement d'outils de 
plus en plus performants 
de la part des grands de 
l'informatique, permettant 
la conception de documents 
de plus en plus complexes, 
très professionnels, à des prix 
on ne peut plus compétitifs. 
Un des points les plus 
délicats à traiter dans la 
chaîne se situe du côté de 
l'imagerie. Les solutions 
adéquates existent et 

nous allons tenter 
d'explorer ces techniques 
utilisées couramment 

en informatique. 


IMAGERIE INFORMATIQUE 


Le périphérique de communica- 
tion le plus répandu pour la saisie 
des informations est sans aucune 
équivoque le clavier. Viennent ensui- 





déo, en données compréhensibles 
par l'ordinateur. Les solutions de 
PAO utilisant le matériel ST présen- 
tent un intérêt grandissant pour les 
PME/PMI qui trouvent aisément un 
budget suffisant pour accéder à ce 
monde jusqu'alors réservé aux porte- 
feuilles aisés. Nous traiterons le pro- 
cessus concernant la digitalisation de 
documents photographiques destinés 
à être incorporés dans tout type de 
document PAO. 


EPSON 


Après la disparition du précurseur 
« Human Technologies », qui fut un 
des pionniers dans ce genre d’entre- 
prise en proposant des solutions très 
professionnelles avec l'adaptation 
des scanners Canon, d’autres sociétés 
de développement se sont empres- 
sées de proposer des logiciels pour 
des appareils existants faisant partie 
des mondes PC et Mac. C'est chose 
faite pour Epson qui propose 3 mo- 
dèles des scanners à plat en couleur 
situés entre 5 000 et 20 000 F. Ces 
scanners offrent la possibilité de saisir 
des photos, coupures de journaux et 
schémas offrant une résolution de 
200 dpi, 256 niveaux de gris ou 16 
millions de couleurs au format A7 
pour le bas de gamme, le GT 1000, 
jusqu’à 600 dpi au format A4 avec le 
GT 6000. Vu la qualité de sortie avec 
ce type d'interface, inutile de préciser 
qu'il s'agit de matériel professionnel, 
destiné à être utilisé pour la concep- 


ST et ceux du Mac et du PC, la bar- 
rière vient d’être franchie avec l’ap- 
parition de la gestion de la couleur 
dans la plupart des logiciels de PAO. 


COMMENT CA MARCHE ? 


Un scanner est une interface 
hardware permettant la reproduction 
d'un document papier sur un écran 
informatique. Pour ce faire, il est 
équipé de capteurs électroniques 
montés sur un chariot qui vont se dé- 
placer sur le document. Les capteurs 
sont du type silicium (GT 4000) ou 
CCD (GT6000). Le capteur CCD est 
une technique révolutionnaire géné- 
ralisée dans l'industrie et équipant 
pratiquement tous les appareils de 
saisie d'images tel le caméscope ou 
bien encore les caméras de plateau 
de télévision. Ce sont donc ces cap- 
teurs qui permettent de transformer 
l'énergie lumineuse en valeurs élec- 
triques, qui seront converties en don- 
nées numériques compréhensibles 
par l'ordinateur. Ces données consti- 
tueront un fichier image. Viennent 
ensuite les éléments d'éclairage qui 
vont permettre aux capteurs, grâce à 
la réflexion de la lumière qu'ils émet- 
tent de prélever ces variations qui 
vont être transformées en différents 
tons et trames par la logique interne 
du scanner. Comme on parle de cou- 
leur, on dispose de 3 types d'éclaira- 
ge différents : rouge, vert et bleu. 
Tiens, cela ne vous rappelle pas 
quelque chose ? Rappelez-vous com- 
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te la souris, la tablette graphique et 
enfin les différents types de scanners 
permettant de transcrire une image, 
qu'elle soit sur support papier ou vi- 


tion de documents de PAO. S'il sub- 
sistait jusqu'à présent une différence 
de qualité entre les documents 
conçus à partir du matériel du monde 


ment on obtient la couleur avec un 
digitaliseur vidéo ! La méthode est 
identique : on place à tour de rôle 
des filtres de couleur rouge, verte et 


bleue pour aboutir après calcul à la 
représentation d'une image en cou- 
leurs à partir d'une caméra de prise 
de vues en noir et blanc. Dans le cas 
des scanners à plat, le capteur est al- 
longé et occupe la largeur d'une page 
A4. C'est celui-ci qui va se balader le 
long du document, prélevant les diffé- 
rences d'intensités réfléchies par le 
document sous la forme de photons. 

Deux méthodes de scrutation peu- 
vent être utilisées : le page à page et 
le ligne à ligne, suivant les possibilités 
implémentées dans le divers logiciels 
gérant les scanners que nous aborde- 
rons plus loin. La première méthode 
consiste à passer 3 fois sur le docu- 
ment en utilisant tour à tour un éclai- 
rage différent. Le résultat aboutira à 
la création de 3 fichiers correspon- 
dant à chaque composante primaire. 
La deuxième méthode consiste à lire 
chaque ligne du document avec les 
trois éclairages tour à tour. Cette so- 
lution, bien que plus lente, génère un 
seul fichier avec une définition des 
contours théoriquement meilleure 
par rapport au mode page à page, qui 
comporte un risque de décalage dû à 
la fiabilité de la mécanique du scan- 
ner qui doit toujours commencer la 
scrutation au centième de millimètre 
près pour chacune des trois passes, 
avec la même vitesse constante. 


INTERCONNEXION 


Epson offre d'origine deux décli- 
naisons pour ses scanners. Ceux-ci 


LA PAO COULEUR 


sont proposés soit en interfaçage PC 
avec logiciel et interface parallèle bi- 
directionnelle, soit en version Mac 
avec interface SCSI et logiciel de 





scan. Ces deux propositions ont 
poussé certains développeurs à se 
pencher sur le protocole de commu- 
nication Epson gérant les scanners de 
la marque. Les premiers furent les al- 
lemands suivis par les français qui 
commencèrent sérieusement à croire 
aux possibilités d'adaptation des 
scanners Epson, renforçant la posi- 
tion professionnelle des solutions 
PAO existant sur ST. 

Les différentes solutions propo- 
sées sont peu orthodoxes et à chaque 
fois très originales. En effet, les scan- 
ners sont équipés d'origine des inter- 
faces parallèle et série. Cette dernière 
est à proscrire, vu le faible débit qui 
aboutirait à des temps de transfert 
trop longs. Il ne reste plus que l'inter- 
face parallèle, mais celle du scanner 
est bi-directionnelle, contrairement à 
celle du ST. 

Un nouveau problème se pose 
alors : comment fournir le signal 
manquant au scanner ? Les dévelop- 
peurs ont utilisé les connecteurs dis- 
ponibles sur la machine. Tout d'a- 
bord, on modifia la machine, puis on 
utilisa le port série (3K ComputerBild) 
et même le port MIDI (TMS Cranach 
Studio) pour générer ce signal man- 
quant, sans parler du port cartouche 
(Human technologies). Tout est bon 
pourvu que ça fonctionne. Un vrai 
parcours du combattant que j'ai eu 
l'occasion de faire durant deux mois 
avant de vous présenter ces produits. 
Car en effet, si certains logiciels ex- 
ploitent les scanners Epson en tant 
que modules, le câble adéquat n'est 
en aucun cas livré d’origine sauf spé- 
cification lors de l'acquisition ! 


Il est d'ailleurs à noter que cette 
politique des constructeurs qui consis- 
te à vendre des produits finalement in- 
completsest tout à fait regrétable. 


+: 


RÉSOLUTIONS 
POSSIBILITES 


Nous avons donc vu qu'il existe 
actuellement 3 modèles : GT 1000, 
GT 4000 et le GT 6000 avec des ca- 
pacités allant de 50 à 600 dpi. Epson 
développe à l'heure actuelle le mo- 
dèle GT 8000 qui permettra de mon- 
ter jusqu’à 800 dpi. Je rappelle que le 
dpi (dots per inch, points par pouce) 
est l'unité de résolution graphique in- 
formatique. Plus le nombre de points 
est élevé, et meilleure sera la défini- 
tion de l’image, au détriment de l'es- 
pace occupé, qui peut atteindre plus 
de 10 méga-octets suivant la taille de 
l’image scannée. 

En PAO, les documents couleur 
ont une résolution comprise entre 
100 et 300 dpi, rarement plus, offrant 
une qualité photo après flashage à 
1200 dpi : regardez les illustrations 
des mensuels les plus répandus. 
(NDLR : les trames nécessaires à la re- 
présentation des différents niveaux de 
gris ou de couleur diminuent la résolu- 
tion « effective » à 120, 133, ou 150 
dpi dans la majorité des cas). L'utilisa- 
tion des hautes résolutions ne s'avère 
utile que pour le scan de documents 
destinés à être utilisés par des logiciels 
de reconnaissance de caractères où la 
définition est de mise pour obtenir des 
résultats satisfaisants. 

Outre le choix de la résolution, 
les scanners disposent d'une pano- 
plie de réglages et paramètres exploi- 
tables soit en face avant soit par soft. 
On trouve ainsi la fonction zoom 








permettant d'agrandir ou de réduire 
un partie du document original. Vient 
ensuite le réglage de la luminosité 
suivant le type de document origi- 
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nal : brillant, mat, image ayant peu 
de contrastes ou bien trop lumineuse. 

Un bon conseil, achetez suivant 
vos besoins réels et non suivant les 
capacités de la machine que vous 
n'exploiterez que rarement, voire ja- 
mais ! Voilà ce qu'on a savoir pour 
l'essentiel de la partie matérielle du 
côté Epson. Mais avoir un scanner 
n'est hélas pas suffisant et nécessite 
son pilotage software. Partie que 
nous abordons sans plus tarder. 


GT 1000 


Le GT 1000, modèle de base de la 
gamme, présente les caractéristiques 
suivantes : 


Scanner à plat format A7 

16 millions de couleurs 

256 niveaux de gris non tramés (8 
bits/pixel) 

3 résolutions : 50/100/200 dpi 
Nuances de gris : 2 à 256 

Couleurs : 7 à 16 millions 

Zoom de 50 à 200 % 

Correction de gamma 

Interfaces : Série/Parallèle bi-direc- 
tionnelle 


Bien que limité au format A7 (105 x 
74 mm), ce scanner d'entrée de 
gamme mérite la mention ‘pro’ par 
ses capacités, atteignant les 200 dpi 


sü 


en 16 millions de couleurs pour un 
prix très compétitif : comptez entre 
5000 et 7000 F. 


GT 4000 


Le GT 4000, modèle milieu de gam- 
me, tendant à disparaître pour lais- 
ser la place à son aîné, est néan- 





moins le modèle couramment utilisé 
pour les scannérisations : 


+ Scanner à plat format A4 (214 x 
295 mm). 

— Temps moyen de scannérisation : 
15 s en monochrome, 3 x 45 s en 
mode page, 90 s en mode ligne 

- 16 millions de couleurs 

- 256 niveaux de gris 

- Résolutions de 50 à 400 dpi 

- Zoom de 50 à 200% (par pas de 
1% ) 

— Correction de gamma (écran/im- 
primante) 

— Correction de couleur en mode 
ligne 

— Interfaces : Série/Parallèle/SCSI 
en option. 


Ce modèle permet entre autres 
originalités de travailler en autono- 
me (sans aucune connexion avec 
l'ordinateur) en liaison avec une im- 
primante couleur, permettant une 
sortie papier immédiate à partir des 
commandes disponibles en façade. 
On peut le trouver aux alentours 
de 12 000 F dans le commerce vu 
l'arrêt de fabrication par Epson pré- 
voyant un nouveau modèle haut 
de gamme. 


GT 4000 
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Le GT 6000, haut de gamme, de loin © ILexiste un cho dveré d de lo-_ 
le plus vendu permet d'atteindre des … giciels exploitant au maximum les 
scannérisations ayant une résolution … capacités de ces scanners. Epson vi- 
de 600 dpi : sant le monde professionnel confir- 
mé comme PC et Mac n’a pas éprou- 
e Scanner à plat format A4 (214 x vé le besoin de développer pour la ea 
295 mm). gamme ST qu'ils considèrent | comme 
= Temps moyen de ninéthsation 4 peu professionnelle sans en connaî- 
6.5 msec/ligne en monochrome, 10 tre l'évolution matérielle des pro- 
 ms/ligne en mode page et 35 ms/ligne  duits et logiciels. Les premiers déve- 
en mode ligne loppeurs qui se sont intéressés à la 














d'images propose GT Scan 3, un lo- 
giciel offrant la particularité de fon 
tionner selon deux méthodes. 
mière consiste à utiliser le programme 
de façon indépendante, permettant de 
sauvegarder dans tous le formats dis- 
ponibles ; la seconde se contente 
d'appeler les programme en ta 

qu’accessoire à partir de n'i 
quel programme GEM, Dan 
les formats de sauvegard fi 
compte < de la résolution d” 
sée interdisant le 
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permet comme vous pouvez le voir 
r l'illustration la sauvegarde aux 


















GT-SCAN 3 Définition de connexion 1 3k-ConputerBild 


Sans aucune équivoque, le mei 
leur de la gamme reprenant les ca- 
| ractéristiques se son cadet, le GT 
| 4000, avec une meilleure résolu- 
/ tion, des capteurs type CCD pour la 
scannérisation, une présentation fu- 
- turiste soignée et des temps de 
_ Scannérisation sensiblement supé- 
_ rieurs. Petite réticence : son prix as- 
_sez élevé ; comptez aux alentours 
7 20 000 F pour la version SCSI. 
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Bildformat: 
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Info: TIFF-Couleur, 16.7 Ho de couleur, taille variable 
Taille 1864 x 666 pix 


Résolution 


Couleur : 


288 dpi 108 * Zoon 
CR ICE [8 





Luminosité: ï 11201) ER 1210] 





Tranage : 


Trane brosse 


Correction Lun: [&][ 7 Ecran A ][®] 
Correction Cou [&] Matricielle [#] 


| PRE-SCAN SCANNER HONTRER 
COPIER IKTERFACE 





formats les plus couramment utilisés 
sur Atari ST : IMG, TIM, CRG, PB à 
PI5, SPU, TTG, TIF et bien entendu 
TIC, propre à la gamme Retouche 
Pro gérant les fichiers en 16 millions 
de couleurs. 

Au départ, lors du lancement du 
programme, il suffit de sélectionner 
le type de connexion utilisée pour le 
scanner : série, parallèle interne (mo- 
dification de la machine), parallèle 
externe (boîtier fourni) ou SCSI (possi- 
bilité supplémentaire pour le TT) ; ain- 
si que le type de sortie voulue : Laser 
Atari, Epson couleur ou Laserjet. 

Dans le menu principal, la taille 
des fenêtres de scannérisation est en- 
tièrement paramétrable et permet 
après avoir utilisé la fonction « pres- 
can » de scanner avec précision la 
portion de la page souhaitée. Trois 
modes de scan sont accessibles : noir 
et blanc, niveaux de gris et couleur. 
Suivant le type de scannérisation 
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souhaitée, des paramètres complé- 
mentaires peuvent être sélectionnés, 
comme le choix de l'éclairage, de 
luminosité, le type de tramage ou le 
paramétrage de la correction de 
couleur suivant le périphérique de 
sortie utilisé. 

Le seul reproche rencontré dans 
le logiciel est le fait qu'il faut avant 
de lancer chaque scannérisation 
créer un fichier type contenant le 
nom de l'image. Le logiciel en dédui- 
ra la place mémoire disponible sur la 
partition du disque dur et ira, au fur 
et à mesure de la scannérisation écri- 
re les données dans ce fichier. Si 
l'image ne vous convient pas, il fau- 
dra alors effacer le fichier précédent 
pour y placer le nouveau. Dans tous 
les cas, une fois l’image sauvegardée 
il ne vous reste plus qu'à la récupérer 
à partir d'un logiciel de retouche 
d'image ou bien encore de l’inclure 
directement dans un logiciel de PAO. 
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Ne rêvez cependant pas, car un logi- 
ciel de retouche d'images est prati- 
quement indispensable pour optimi- 
ser la taille et l'aspect final avant 
l'export vers un logiciel de PAO. 

Si vous possédez Retouche Pro 
ou bien encore le tout récent Re- 
touche Pro CD gérant la couleur, 
l'accessoire de scan est fourni avec le 
logiciel. Les caractéristiques sont 
semblables à la différence que vous 
n'aurez pas besoin de débourser les 
1500 F supplémentaires pour l'acqui- 
sition du logiciel de scannérisation 
GT Scan 3, ce qui est le cas si vous 
ne possédez pas de softgérant les 
scanners Epson et que vous optiez 
pour cette solution. 


TMS CRANACH STUDIO 


Ce logiciel Allemand ayant beau- 
coup de difficultés à franchir notre 
frontière, de par sa complexité et son 
côté trop professionnel, offre aussi 
entre autres un module spécifique 
pour les scanners de la gamme Ep- 
son, à la différence que celui-ci est 
directement utilisable à partir du pro- 
gramme de retouche, chargeant 
l'image à l'écran sans opter pour une 
sauvegarde préliminaire comme chez 
3K avec GT Scan 3. Le résultat s'af- 
fiche à l'écran en permettant la re- 
touche immédiate de l’image avant 
sa sauvegarde et exportation vers tout 
programme de PAO. 

L'atout majeur réside dans sa to- 
tale convivialité malgré la difficulté 
d'utilisation et de compréhension si 
vous ne possédez aucune connais- 
sance en Allemand. Cependant 
c'est un des rares logiciels exploi- 
tant au maximum les possibilités 
des scanners Epson avec entre 
autres la possibilité d'utiliser les 
deux modes de scannérisation cou- 
leur, c'est à dire la méthode en 
ligne par ligne et page par page. On 
peut définir le nombre de pixels en 
niveaux de gris, chose qui est figée, 
voire ignorée par les autres softs qui 
se contentent de régler ce para- 
mètre aux valeurs moyennes. 

On trouve aussi la présence 
d'une grille magnétique et des for- 
mats de fenêtres prédéfinis facilitant 
le temps de mise en oeuvre du logi- 
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touche. Une astuce disponible dans 
Studio Scan : l'allocation d'un tam- 
: - pon mémoire de travail en tant que 
_ parallèle modifié le gas de RAM TT, portant le bu mémoire virtuelle disponible dans 
STF où Mega ST alors  Cranach à 16 Mo environ, suivant les une partition de votre disque dur, qui 
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fera gagner encore plus de temps lors 
des manipulations d'images de gran- 
des dimensions. C'est à mon avis le 
logiciel le plus complet malgré la ver- 
sion limitée dont nous avons disposé. 


PRE-SCAN 


C'est une fonction que l'on ren- 
contrera dans la plupart des logiciels 
de gestion des scanners. Elle permet, 
avant la phase de scannérisation qui 
peut durer un temps assez long (jus- 
qu'à plusieurs minutes), de montrer à 
l'écran une vue d'ensemble du docu- 
ment, en utilisant la résolution la plus 
petite disponible sur le scanner. On 
peut, après cette opération, choisir 
judicieusement la partie à scanner. 
Les trois logiciels présentés doivent 
d'abord passer par cette phase avant 
d'autoriser la scannérisation optimale 


{contrastée |] 


STUDI0 SCAN 


oo so oo 


du document qui tiendra compte des 
divers paramètres sélectionnés. 


LE CHOIX 


Il ne dépend que de vous et de 
l'environnement dans lequel vous al- 
lez. travailler. Si vous désirez acquérir 
ce type de scanner sans posséder en- 
core un logiciel de retouche d'image, 
optez pour la solution Retouche Pro. 
Vous économiserez alors le prix de 
l'interface, en jouissant pleinement 
des formats professionnels type TIF ac- 
ceptables par Calamus avec la possibi- 
lité d'export au format Postscript et la 
création de nouveaux formats propres 
au TT (PI4/PI5/PI6), que nous aborde- 
rons ultérieurement. Signalons au pas- 
sage la disponibilité imminente de la 
version couleur (Retouche Pro CD), 
actuellement en cours de traduction. 


L'autre alternative possible est as- 
sez délicate, optez si vous maîtrisez 
la langue allemande et si vous avez 
des amis en Allemagne pour TMS 
Cranach Studio, un homologue direct 
de Retouche Pro, intégrant la gestion 
de pas mal de types de scanners diffé- 
rents dont ceux de la marque Epson. 

Quant à la solution française, of- 
frant une excellente qualité de par 
ses fonctions et résultats, on ne sau- 
rait qu'avoir la patience d'attendre la 
sortie de la paire Studio Effects-Stu- 
dio Scan permettant une gestion opti- 
male des scanners. 


PROBLEMES 


RENCONTRES 





Signalons que la recherche a été 
assez longue et l’utilisation a deman- 
dé de nombreux tests parsemés 
d'embüches de toutes sortes. La pre- 
mière difficulté a consisté à se procu- 
rer ou à fabriquer les différents câbles 
de connexion. C'est ainsi que chaque 
logiciel possède sa propre connec- 
tique vis-à-vis du scanner sans com- 
patibilité entre les divers logiciels. 

GT Scan 3 s'est avéré opération- 
nel immédiatement et a permis une 
mise en oeuvre aisée avec import/ex- 
port vers les autres programmes com- 
me Calamus SL et Retouche Pro. 

Studio Scan ne nous a permis que 
de travailler avec les images qu'on 
nous a fournies au format TIFF, tout 
en pouvant exploiter les possibilités 
de fonctionnement du scanner, le 
programme étant une Béta-version. 
Cranach Studio ne nous a pas permis 
dans un premier temps d'exploiter di- 
rectement le scanner sur TT par l'ab- 
sence du module Epscan-MIDI non 
fourni dans la version mise à notre dis- 
position. Coup de chapeau cependant 
à TMS pour leur efficacité par l'envoi 
très rapide du driver permettant l'ex- 
ploitation du scanner avec le TT. 

Eurosoft s'est montré très actif par 
la présentation du logiciel dans nos 
locaux en avant-première avant la 
sortie officielle. Je tiens à remercier 
ALM (GT Scan 3), Hans Stôger/TMS 
Gmbh (Epscan Midi), Marc Cor- 
dier/Cle (Cle-Scan), et Xavier Pec- 


query/Eurosoft (Studio Scan) pour 
leur aimable collaboration. Nous 
reviendrons d’ailleurs sur Studio 
Scan lors de sa sortie officielle avec 
une version définitive et l’utilisation 
du logiciel directement à partir de 
Studio Effects. 


CONCLUSION 


Les scanners Epson offrent une al- 
ternative excellente de par leurs ca- 
ractéristiques et la logithèque envi- 
ronnante, pour une gamme de prix 
comprise entre 5 000 et 20 000 F. 
Vient ensuite l'acquisition d'un logi- 

| ciel de gestion qui vous coûtera aux 
environs de 1 500 F, alors qu'il est 
fourni d'origine pour les PC en ver- 
sion parallèle/Série ainsi que pour les 
versions Mac en version SCSI. Peu de 
temps après interviendra l'achat d’un 
logiciel de retouche d'images 








comptez un minimum de 5000 F. 
Optez dès à présent pour un inté- 

gré (retouche d'image + module 

scan) ; c'est la solution la plus pra- 





tique consistant à acquérir le logiciel 
de scannérisation avec un logiciel de 
retouche d'images, sous la forme 
d'un package. 

L'autre solution consiste, pour un 
prix très compétitif, à acquérir le 
scanner, le logiciel de retouche 
d'images et le driver adéquat, vous 
ne serez que gagnants par rapport à 
l'achat individuel de chaque élément. 
Nous avons ici parlé des scanners Ep- 
son, mais ce ne sont pas les seuls et il 
existe une multitude de drivers pour 
les scanners les plus répandus. 


GT SCAN 3 
Distribué par ALM 
Logiciel Français/Allemand 
(2 versions fournies) 
Manuel Allemand 
Utilisation Accesoire ou Prg 
Compatibilité Toutes machines 
Prix 1500 F 


EPSCAN MIDI 


TMS Gmbh (Allemagne) 

Logiciel Allemand 

Manuel allemand 
Utilisation Accessoire esclave 
de Cranach Studio 

Compatibilité Toutes machines 
Prix Fourni avec TMS 


Cranach Studio (1498 DM) 


STUDIO SCAN 
Eurosoft (France) 
Logiciel Français 
Manuel Français 
Utilisation programme auto- 
nome 
module de STUDIO EFFECTS 
Compatibilité Toutes machines 
Prix 1480 F 





Extensions mémoire 


pour tous les ATARI(s) 
2 Mo: 1090F 4 Mo: 1790 F 
pour ATARI STE 2 Mo: 670F 
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Lecteurs à cartouches 
SyQuest 


SCSI, 20 ms, Cartouche incluse 





“44 Mo: 4490 F 88 Mo: 5890 F 
Cartouche 
“44 Mo: 550 F 88 Mo: 890 F 


Lecteurs de disquettes 
avec switch 40/80 pistes: 








,5"1/4, 720ko 720 F 
«3"1/2, 720ko 620 F 
no 

avec module hr UVeaui 


*5"1/4, 360ko/720ko/1.2Mo 820 F 
» 3"1/2, 720ko/1.44Mo 720 F 
-module hd 200 F 


Disquettes (par pack de 10) 
3.5" 29F 5.25" 19F 
| Tarifs applicables à compter du 01.03.1992 


TARIFS T.T.C. 
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Les performances du 
disque dur sont 
excellentes! 











Vendu, le TI210 possède 
un remarquable rapport 
qualité/prix. 


| ie Disque dur | 
| Quantum | 
\82 MB: 2150 ) E/ 


Disques durs, Quantum 


(avec contrôleur) 

pour MEGA ST, SCSI, internes 
1050 Ko/s, 17 ms, silencieux, 
auto-boot: 


52 Mo: 2150 F 
Montage sur place 


105 Mo: 2950 F 
150 F 


SCSI, externes, 1050 Ko/s,17 ms, 
silencieux, auto-boof: 


52 Mo: 2950 F 105 Mo: 3990F 
210 Mo: 6290 F 
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Par Stéphane Picard 


atch race est un 
logiciel de simulation 
de régate de voiliers, 
et notemment de 
l’America’s cup (course 
durant laquelle s’affronte 
chaque année des voiliers de 
20 mètres). Le logiciel 
reproduit le comportement 
de bateaux de type class 
america en tenant compte 
de leurs caractèristiques 
dynamiques, selon les 
conditions d'évolution (vent, 
courant, vitesse, cap...). 


GENERALITES 


Match Race fonctionne uniquement 
en haute résolution (sur écran mono- 
chrome), et sur toutes les configurations 
de ST (sauf sur le TT, car la gestion des 
joysticks n'est pas effectuée, contraire- 
ment à ce qui est annoncé dans la noti- 
ce...) .Une clef de protection (HARD- 
LOCK E-Y-E) est fournie avec le 
logiciel, elle doit être connectée sur le 
port imprimante de l'ordinateur pour 
que le soft soit utilisable. Il est préfé- 
rable de posséder un boitier de com- 





mutation souris/joystick pour accéder 
au menu durant le jeu, afin de ne pas 
avoir à se déplacer dans les menus dé- 
roulants avec le clavier, d'autant plus 
que des petits problèmes de gestion des 








menus génerent parfois des bugs d'affi- 
chages.. Il faut aussi deux joysticks, car 
les bateaux sont dirigés au joystick (pas 
de possibilté de les commander à partir 
du clavier ou de la souris). 

Le logiciel est consistué de deux par- 
ties: une séquence de configuration, et 
la simulation de la régate. 


CONFIGURATION 


DES REGATES 


Un premier écran de sélection as- 
sez complet permet de choisir et de 
modifier différents paramètres : 

— Mode de simulation : Régate à 2 ba- 
teaux ou 1 bateau : course contre la 
montre (ce mode est intèressant pour 
s'habituer dans un premier temps à diri- 
ger le voilier). 

— Condition de navigation : force, direc- 








tion et changement d’allure du vent; vi- 
tesse et direction du courant... 

— Type de parcours : du plus simple (ce- 
lui retenu au championnat de france de 
Match Racing) jusqu'au fameux triangle 
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olympique en passant par le parcours 
de l’america’s cup (le nombre de tours 
et la longueur des parcours sont tout à 
fait paramètrables). 

— Il est absolument regrétable que l'on 
ne puisse pas avoir le choix entre plu- 
sieurs types de voiliers. 

— Une fois que la configuration de la ré- 
gate est prète. || n'est plus possible 
d'accéder à cet écran de configuration 
pendant la course. 





LA REGATE 


Les deux joueurs munis de leurs 
joysticks peuvent agir sur le gouvernail 
de leurs bateaux, le bouton du joystick 
sert à positionner la grand voile à 
contre (cette possibilité ayant un intérêt 
assez limité). Le réglage des voiles n'est 
pas possible, l'ordinateur choisit lui- 
même les réglages optimums (la grand 





voile est positionnée automatiquement 
selon l'allure au vent du bateau, il n’y a 
pas de génois, un spi se met en place 
aux allures portantes). Les joueurs ont 
donc un rôle de barreur uniquement. 


Avant que la régate ne débute, les 
joueurs doivent maneuvrer leurs ba- 
teaux de telle sorte qu'au moment où le 
coup de canon annonçant le départ est 
donné, ils puissent passer le plus rapi- 
dement la ligne de départ (délimitée par 
deux bouées). La commande de frein 
(positionnement de la grand voile à 
contre) est utile durant cette phase, 
pour éviter d'eventuelles collisions avec 
le voilier de l'adversaire et pour se sta- 
biliser nez au vent. 

Pendant la régate, les phases les 
plus intéressantes sont les virements de 
bord au niveau des bouées (lorsque les 
deux bateaux sont proches), et les bords 
pendant lesquels il faut remonter au 
vent. Par contre, dans les autres bords 





tion dévent des deux tableaux de bords 
est trés utile lorsque les bateaux sont 
trés près, car elle permet d'aligner soi- 
gneusement son bateau, par rapport à 
celui de l’adversaire dans l'axe du vent 
afin de déventer ses voiles. 

Le tableau de bord, situé en bas de 
l'écran est très complet : vitesse du ba- 
teau en nœuds, courbe d'évolution de 
la vitesse dans le temps, VMG (gain au 
vent) ainsi que sa courbe d'évolution, 
CMG (vitesse de progression vers la 
marque), compas (cap du bateau, 
angle de la barre, taux de déventement 
de l'adversaire, et d’autres informations 
sur le vent, le courant. 

On peut suivre l’évolution des ba- 
teaux sur deux differentes parties de 
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la course devient complètement mono- 
tone à cause du peu de paramètres que 
le joueur peut modifier. 

Le barreur ayant tout loisir d'avoir 
les yeux rivés sur son tableau de bord, 
peut tranquillement étudier quelle allu- 








l'écran. Dans une première fenêtre, les 
deux voiliers sont représentés très sché- 
matiquement: contour de la coque, po- 
sition des voiles et du gouvernail. Cette 
représentation est assez claire si les voi- 
liers sont proches, mais s'ils s'éloignent 


le trajet des voiliers, et y visualiser la di- 
rection du vent en différents points, et 
les éléments du parcours. 

Dans l'ensemble, ces deux fenêtres 
restituent très simplement les éléments 
nécessaires, mais le graphisme est mé- 
diocre, et l'animation laborieuse. A tout 
moment durant la course, les joueurs 
peuvent avoir accès à un joli tableau 
représentant les polaires des bateaux 
(c'est à dire à leur vitesse selon l'allure 
au vent), cette option est plutôt décora- 
tive dans la mesure où son intérêt n'est 
pas flagrant. 

Il existe une option qui permet 
d'enregistrer les régates sur disque, puis 
de les visualiser, avec la possibilité de 
reprendre le contrôle des bateaux n'im- 
porte quand, afin de rejouer les mo- 
ments plus intéressant de la course 
(quatre fichiers de démonstration sont 
fournis avec le logiciel). 


CONCLUSION 


Match Race répond médiocrement 
à ses prétentions. Il peut toutefois inté- 
resser des passionnés de régates, ainsi 
que des clubs ou des écoles de voiles. 

Compte tenu du prix trés élevé de 
ce logiciel (1790 Frs), on aurait été en 
droit de s'attendre à un produit offrant, 
d'une part plus de possibilités, et 
d'autre part, une finition irréprochable, 
une plus grande souplesse d'utilisation, 
et sourtout une meilleure programma- 
tion (il faut avouer que le niveau tech- 
nique est extrèmement faible et que ce 
logiciel a probablement été programmé 
en GFA ou un langage approchant). 








re par rapport au vent est la plus inté- 
ressante. Il pourra d'ailleur en profiter 
pour se rinçer l'œil sur le tableau de 
bord de son adversaire, si celui-ci pro- 
gresse plus rapidement que lui. L'op- 


l'un de l'autre, l'échelle change, ils de- 
viennent minuscules et la visualisation 
des voiliers est pénible. 

Une autre fenêtre offre une vue gé- 
nérale du plan d'eau. On peut y suivre 





Bien que n'étant pas un jeu, en de- 
hors de son réalisme de simulation, 
Match Race n'offre pas (comme par 
exemple Flight Simulator l) d'interêt de 
type wludique. 











ouvenez vous de 
Midwinter et de ses 
magnifiques terrains 
fractals dont on pouvait à 
tout instant avoir la carte 
topographique... Avec ce que 
nous allons voir maintenant, le 
pouvoir de faire de telles cartes 
sera entre Vos mains... 





vers le haut ou le bas). 

Désormais l'élément de base sera 
un quadrilatère (un peu tordu : les 
quatres points ne seront pas forcé- 
ment coplanaires) dont la projection 
sur le plan d'altitude zéro sera un 
carré. Chaque point du quadrilatère 
aura son altitude propre. 

À chaque itération chacun des qua- 
drilatères Ai,j), Al+1,j}, Ali+1,j+1), 
Ali,j+1) formant la montagne sera « cas- 
sé » en quatre quadrilatères dont les 


projections sur le plan d'altitude zéro 
seront quatres carrés de côté égal à la 
moitié de celui du carré précédent. 
Donc, à chaque itération on crée 
cinq nouveaux points-clés par qua- 
drilatère (sans perdre de vue le fait 
que certains de ces points sont com- 
muns avec les quadrilatères adja- 
cents). L'altitude de chacun de ces 


points est égale à la moyenne des al- 
titudes des points les plus proches ; 
soit la moyenne des altitudes des 
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Lors du premier épisode de 
cette palpitante série nous 
avons vu comment calculer et 
afficher des « profils de mon- 
tagnes » fractals en 2D. Cette 
fois-ci nous allons attaquer les 
choses sérieuses, à savoir les 
montagnes fractales en bonne 3D. 
Pour cela il va falloir adapter le 
principe vu la dernière fois au cal- 
cul de montagnes tridimension- 
nelles bien comme il faut. 

Pour l'affichage, on se contente- 
ra aujourd'hui d'une simple carte to- 
pographique. 
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L'élément de base du profil vu la 
dernière fois était un segment du 
plan qu'on « cassait » en deux seg- 
ments dont la projection orthogonale 
sur la droite d'altitude zéro était 
d'une longueur égale à la moitié de 
celle de la projection du segment 
précédent (NDLR : bref, on coupait 
au milieu, et on déplaçait ce milieu 














deux extrémités de chaque côté 
pour les points créées sur les côtés, 
et la moyenne des altitudes des 
quatre points du quadrilatère pour le 
point central. 

En pratique les points Ali,j) sont 
renommés A(2i,2j) pour tout i et tout 
j compris entre 0 et N, et les nou- 
veaux points-clés sont alors les Ali,j) 
pour lesquels i et/ou j est impair. 
Leurs hauteurs sont calculées comme 
expliqué ci-dessus et sur les schémas. 





Après avoir calculé les altitudes 
de ces nouveaux points on les altère 
en y ajoutant un nombre aléatoire 
compris entre -Amp/2 et Amp/2, et à 
la fin de l’itération on divise Amp par 
deux {c'est là qu'apparaît toute la si- 
militude entre la méthode utilisée 
pour les profils et celle-ci). 

On réitère cette méthode avec 
tous les quadrilatères ainsi obtenus. 


APPLICATION 





INFORMATIQUE 


Comme la dernière fois, on voit 
que la seule coordonnée intéressante 
d'un point-clé est sa hauteur. Les 
hauteurs seront donc rangées dans 
un tableau à deux dimensions H(. 
Tout point Ali,j) vu ci-dessus a donc 
son altitude dans H(i,j). 

Au départ on définit les altitudes 
de 9 points-clés: H(0,0), H(0,1), 
H(0,2), H(1,0)... H(2,2) ; ceci afin de 
déterminer soi-même l'allure généra- 
le de la montagne (la première ver- 
sion de mon programme prenait tout 
aléatoirement, et les résultats étaient 
parfois assez atroces). 








A chaque itération de l'algorithme 
on « écartera » les valeurs dans le ta- 
bleau : H(N,N) deviendra H(2N,2N), 
H(lJ) deviendra H(21,2)), jusqu'à 
H(0,0) qui restera tel quel. 

Après l’« écartement » des points 
(des valeurs des altitudes dans le ta- 
bleau, en fait), on a (2N+1}° points au 
lieu de (N+1). 

On réactualise donc N : N = 2*N 

Les hauteurs des points intermé- 

diaires H{I,}) (avec | impair ou J im- 


pair) seront calculées de la manière 
suivante : 


— si | est pair et ] impair : 





nn D 12 


— si | et J sont impairs, comme les cas 
précédents seront traités dans une 
boucle et ceux-ci dans une autre, on 
aura simplement : 


xx, d = n{t, 24: # : HU, 34) 112 


car ces altitudes sont égales aux 
moyennes des altitudes des extrémi- 
tés de deux côtés du quadrilatère, 
leur moyenne est bien égale à la 
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it affichage sous forme de carte 


moyenne des quatre altitudes des 
quatres points du quadrilatère. 

Après avoir été calculées elles se- 
ront altérées, on leur ajoutera Int 
(Rnd*Amp) - Amp/2. 

Après avoir calculé et transformé 
les nouvelles altitudes on réactualise 
Amp : Amp = Amp/2. 

Et on recommence sans afficher 
(ce serait trop long d'afficher à 
chaque itération) jusqu'à ce qu'on ait 
un nombre suffisant de quadrilatères 























Hauteur 
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GUESS 


pour que le résultat soit intéressant. 

Le tableau des altitudes H() devra 
donc être défini comme un tableau 
d'entiers à deux dimensions H%{() de 
taille (2ANiter,2ANiter), Niter étant le 
nombre d'itérations voulu. Le tableau 
contiendra en fait (2ANiter+1)*(2ANi- 
ter+1) nombres : H%(0,0).. H%{(2ANi- 
ter,2ANiter). 











A chaque point-clé on fera cor- 
respondre un pixel de l'écran (le 








Après le calcul des hauteurs 
des points internédiaires et 
leur transformation, on a 

4 fois plus de quadrilatères. 


en) 





pixel de coordonnées 1%,J%) dont on 
choisira la couleur en fonction de 
l'altitude H%(1%,J%) de ce point-clé : 
plus l'altitude sera grande et plus la 
couleur C% sera grande. La couleur 
sera prise dans une palette correspon- 
dant à peu près à la palette utilisée 
pour une carte de géographie phy- 
sique : bleu pour 0 et en-dessous, 
puis un dégradé passant du vert 
(basses prairies) au blanc (neige) en 
passant par le marron (rochers). 

Une simple division entière suffi- 
ra pour passer de l'altitude au numé- 
ro de la couleur, avec des tests pour 
les résultats inférieurs à 1 (0 étant le 
fond noir de l'écran) et supérieurs à 
15. Si l'altitude est négative on a un 


point bleu (la mer), et si elle est supé- 
rieure à 15*D (D étant le diviseur 
permettant de passer de la hauteur à 
la couleur) on a un point blanc (les 
neiges éternelles). Les valeurs inter- 
médiaires donneront, comme dit plus 
haut, une couleur choisie dans un dé- 
gradé plus où moins naturel (créé 
avec la procédure INITCOUL1). 
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Nous avons ici vu le plus impor- 
tant (le plus difficile aussi) : le calcul 
d'une belle montagne fractale en 3D. 
J'ai gardé le plus beau, l'affichage en 
3D de la montagne calculée par la 
méthode vue ici, pour le prochain 
épisode. 

Le listing du mois prochain sera 
un paquet de procédures et fonctions 
à rajouter à celui-ci ; vous aurez alors 
un programme assez complet qui cal- 
culera des montagnes fractales dont 
vous aurez donné la forme générale 
et l’affichera sous forme de carte ou 
en perspective. 

Comme d'habitude, si vous vou- 
lez soulever un problème que vous 
avez rencontré ou faire une remarque 
sur cet article, connectez-vous sur le 
proprement incroyable serveur 3615 
STMAG et posez-moi toutes vos 
questions concernant cet article dans 
ma BAL : MEGA. 
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| qu Nos pourr.: 
serveur, ce qui li vous éviti 


1 alias Mega 1, et un «à 


[077 pourrait aussi vous dire que le mois prochain, on fera un afficl ha ge en perspec TS 
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On aurait pu dire bien d' autres choses, r 110 Ça tombe bien, c'est la fin au pavé, 


| LRO PERS CAN CC RUE LUS ES] CSC 
on n'aura rien à dire, 


L RERO ES L LEO CRT DR 
uve ici avec un problème de , 


trop long pour tenir en trois pa 


e devoir se 
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depte du dit serveur, 


L 
l'y rencontrer si vous y ae mais tout 
la chose. C'est très HIÉHOI je vous le dis, vous 


et puis voilà. 
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, et que vous avez de on chan 


ça est tout de même un peu banal. 


ne le [ regretter ‘ez pas. 





e 51), et il est trop court pour remplir exactement e et pr récisément 
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our /. | Dimension du Eapieau dés altitude 


IN hé ldimensions, dimensions | 'déciaration du tablean 
uns ‘ 
‘PRINT #A* RRANQGEN ** Dar Medal* 
“PHNT oo 
os 
TNeUT Afbre d'iterations(1- 6)srsniters 
UNTIL piterioet BND piterte=e 
néufhremiers 
caleutinitersi 
‘AnitCouX L 
affcartelniters). 
| PROCENURE initcou1 l'une bien belle palette 
SEICOLOR 0,0 Le a 
S VSETOOZOR FYeH150 
YSETCOLOR À, GAS 
. NSETCOLOR 3 EH57 
VOPTCOLOR 4 453 
VSETCOLOR 5,454 
* NSBICOLOR 6,644 
:NSENOLON 7,04 
‘/NSFICOLOR 8, La 
ê NSETCOLOR UE ON 
 NSEICOLOR 10,6 
:/NSBTCOLOR 11, W34 
2. NSBTCOLOE 12, <u4 
YORICOLOR 13,555 
VSRICOLOR L4,ER666 
: VSEICOLOR 15,677. 
“RETURN 2 
PROCEDURE nefprenters 
LOCAL 18,18. Die 
PRINT MO: la disposieton ds $ Dreners 
2 RemNT #pOinLS- clés vus d'en haut: 
PRINT * al,0) 211,0) 202,0)". 
PRINT */ a(0,1) al4,1} 402,1)". 
PRINT 410,2) (4,2) /at2,217 
PHINT #Enbrez les aititudes de ces points" 
PRINT #16 prétérence entre: “18 < et ie 
FOR: 14-0102 s 
FOR 1920 10 2 6 
BRENT tee (3 ati 58 Me 
“INPUT ie %, j4) 
NEXT 3 
27 NEXT 
RETURN 2 
PROCEDURE Calout uL (depthèl 
*/ LOCAL ent 18 14,3% 
PRINT "Calcul en cours, 
‘amps-296 ‘ 
18-20 
CBRINT © frérationsi ts 
FOR Aters-1 T0 déptne. 
/ PRINT 1tera:" 
FOR j4=n3 DONNTO 0 
: EOR 13ent DONNIO 0 





| NEXT ESE. 


: RETURN 
PROCEDURE. aFfcarte (denthe) 








RS ne 2100 de “écarte” 1e points 
/: idens le lapin 
NEXT 2% 
NEXT 34 LE 
néent#2 {-5ka dimension a doub 
FOR 3321 V0 n$-1 Sp 2 € et D 
FOR: 141 AQnS-L'STEP 7 
‘Les points alt,1) d'indices à PAT se af impeir | 
! Gnt poûr altttudé la moyenné de qe 
C4 dé &(1,1-Ù et a(3,9+1} ; Ce 
hS(19-1,341- (ht (14-12, 8- 1) hàli-2, 3840) ja 
ADD RÉEL; J4), INT (RND amp) anps/2. 
lpour impair et 1 pair, l'altitude esc, 
‘lé moyenne entre cellés dé a(l-1,1) et hi, 1 0 
h$(14,24-1)=(h#(28-1, 58-1148 lit, Le 1112 
RR(1%, 741) INT IRD amot}-am0e/2 7 
‘Hour 1/60} Imparrs l'altitude ét Là moyenne : 
‘dés aftitudes des 4 ee de coordonnées a 
os Voisins, 
“HEUS, 14e hu 41,3% 1h, ut 
AND HAL SAb h9154:1,54- lets, 38112 
h$I18,J8)=hA (ES, 54)/44 INT (AND anp#) -am0 2 / 
/ cette boucié ne rail nes les OUVEAUX points de 
la dernière ligne et dé ia dernière cotonne dû 
ce tapieau / cn 
PINERT 1%: 
NEXT: 1 
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1 ON traite 10£ les nobeaux Dosnes 0e. . demie 

: ‘ligne et: de la derhière colonne... 
HAE UNS En ina 1) enr (an anpt - smile 
“hat, REJET nn) oo ne “mb 2 
MT . 5 
ampè-enps 2 } on divise l'aise . 0: 







PRINT CHR) “omNGi quand ét 


LOCAL Ré,185)% 
nez 2° (deptni-2) 
ÊLS < . GE 
TEXTES, 1b, 22T, rpRactal à voutain GReretor 2 
FOR 75 0 70 PÉ : 
FOR 13-070 6. 42. 

COLOR FN coutIn$irS, st 

. 160-n$/2+54, 100-n8/2438 ; 
‘l4/carte 86t au mieu dé + ÉCTaN 
MENT: 2% L 





SEPRERD CT 


VOrn NP) 


RETURN | 
['EUNCTION couit (aies) 


EOCAT couls 


COAAEALS 1902 


1e Coultsts 
Couit=17 
ENDIE 


EF COUTEET 


COULE-T 
ENDTR ; 
RETURN couLS 


| ENDENC 




















uel est le nom de 
l'effet utilisé dans 
99,99% des démos, 
bien que pas si 
évident à réaliser ? 
Quelle est la seule chose à 
laquelle n'importe quel 
individu doutant encore 
de l’existence des micros 
pourrait s'intéresser ? 

La réponse se trouve dans 
le titre de cet article... 








Sur les millions de lecteurs (euh...) 
qui liront ces pages, il est fort pro- 
bable qu'au moins huit d'entre eux 
cherchent encore la signification du 
titre. Ayons pitié de ces âmes en pei- 
ne et tentons de définir un scrolltext, 
parfois aussi appellé scroller ou plus 
simplement screx (au pluriel : screxx). 
Chargez une démo, n'importe laquel- 
le et observez-la longuement. Vous 
avez toutes les chances de remarquer 
un ou plusieurs messages qui défilent 
horizontalement, verticalement ou 


bizzarement. Par « message » on 
n'entend pas un simple logo repré- 
sentant le nom du groupe qui a réali- 





Por Jedi of Sector One from THK 0 


sé l'écran, mais un veritable téxte 
avec des sujets, des verbes, des com- 
pléments et autres horreurs grammati- 
cales. Au lieu de prononcer le mot 
« message » à connotation beaucoup 





trop francophone, nous parlerons de 
scr(olltiex(t}, un superbe mot améri- 
cain qui frime un maximum. Depuis 
son invention, le screx a subi de 
nombreuses évolutions, que ce soit 
au niveau technique où au niveau de 
son contenu. Essayons d'en faire le 
tour à travers ces quelques pages. 
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Les screxx ont leur propre jargon 
et il est vrai que leur lecture est par- 
fois difficile. D'autre part, si vous en- 
visagez d'en écrire un vous-même, il 
est préférable de le faire en utilisant 
ce même vocabulaire, faute de quoi 
vous serez cambriolés, votre petite 
amie vous quittera, et le prix des to- 
mates passera à cent francs le kilo. 
Avant tout, soulignons que les screx 
doivent être écrits en anglais, étant 
donné qu’une démo est sensée circu- 
ler hors des frontières de son pays 
d'origine. Ne vous réjouissez pas trop 
vite, car la langue utilisée n’est pas 
tout à fait celle que l’on trouve dans 
les manuels scolaires. Elle se rap- 
proche beaucoup plus d'une traduc- 
tion phonétique de l'anglais parlé, 
d'où la présence de nombreux barba- 
rismes et abréviations qui font le 
charme des screx. Vous trouverez le 
vocabulaire de base dans l'encadré 
ci-contre. 

Restent encore les nombreuses et 
étranges règles grammaticales. Tout 
d'abord signalons l'emploi du suffixe 


« ÎTE » en guise de « IGHT ». 
Exemples : Tonite, Rite, Lite, Mite... Il 
faut aussi noter l'usage abusif des 
lettres X et Z ; ainsi les « KS »,« CC » 
et « CS » sont tres souvent remplacés 


Anglais correct 





Traduction 





Because 

Do 1 

tonte | 
For | 
Graphics | 
How do you Howdaya | 
Logo Acronym | 
Magazine Mag | 
ATTITe Muzak, zak 
Program Code Codin(n )g 
Routine L'O 
See { 

Thai Dat, das, dash | 
The Ye 

Them em 

[TE Dis 

To 2 

Whai Wat | 
What a Wotta | 
What do vou Whaddava 

Yes Yeah 

Ou Ya Yi U 


LE 


par un X, voire deux au cas où il 
s'agirait d'une désinence (Muzaxx, 
Thanxx, GREXX...). Cette même lettre 
peut aussi remplacer le préfixe « EX » 
{Xit, Xtase, Xpression). La dernière 
lettre de l'alphabet, quant à elle, sert 
souvent à former le pluriel des noms 
qui se ferait normalement en « S». Il 
est ainsi possible de remplacer tout 
simplement le « S » final par un « Z » 
(Guyz, Computerz, Soundz). Cepen- 





dant, il existe une autre règle qui, 
bien qu'un peu plus complexe est de 
plus en plus employée. Elle consiste à 
remplacer le « S » par deux « Z », 
sauf lorsque le mot se finit par « ES ». 


Dans ce dernier cas, le pluriel se for- 
me en « ZEZ ». Quelques exemples 
valent mieux qu'un long discours : 
Dudzez (Dudes), Trouserzz (Trou- 
sers), Keyzz (Keys), Ladizez (Ladies)... 
D'autre part, les noms se terminant 
en ‘ING’ peuvent voir leur désinence 
doubler leur « N ». Exemple : Gree- 
tinngzz. Les verbes en ING, quant à 
eux, peuvent se passer de leur lettre 
finale (« We're comin’ ! » ). Toutes 
ces règles peuvent sembler pénibles 
au début, mais s'appliquent naturelle- 
ment avec un peu d'habitude. 

Nous venons de voir les barba- 
rismes lexicaux et grammaticaux, res- 
te maintenant à voir comment citer 
des illustres personnages où des 
groupes, chose à laquelle il faut sou- 
vent recourir comme nous le verrons 
dans le paragraphe suivant. Il y a 
en fait quatre grandes doctrines à 
cet égard. 

La première, qui devient rapide- 
ment très lourde d'emploi, consiste à 
employer une structure du type : le 
nom de la personne OF son groupe 
FROM l'alliance à laquelle son grou- 
pe appartient. Exemple : Ziggy Star- 
dust of The Overlanders from The 
Union. Notez bien que tous les 
groupes ne sont pas forcément 
membres d’une alliance et que tout le 
| monde ne travaille pas obligatoire- 
ment au sein d'un groupe. Arrêtez- 
vous donc avant le « of » ou le 
« from » si nécessaire, 

La seconde doctrine fait usage de 
parenthèses et donne quelque chose 
du type : Le type (Son groupe) ou Le 
type (Son groupe (Son alliance)) . 











| Exemples : Bonus Software (DBA), 
The One (Vector (Phalanx)).. 

La troisième, de plus en plus em- 

ployée, est comparable à la précé- 

dente, mais des barres (souvent ap- 





pellées « slashs ») remplacent les pa- 
renthèses. Exemple: Jacky/ACF/The 
Alliance. L'ordre des éléments peut 
tout à fait être inversé (cf. Offbeat 
Demo Delight), mais celui-ci reste le 
plus employé. 

Les trois représentations que nous 
venons d'énumérer ont malheureuse- 
ment un petit inconvénient. En effet, 
imaginez que vous vouliez évoquer 
un groupe entier, en ne visant aucun 
membre en particulier. Vous seriez 
alors contraint de citer tout simple- 
ment le nom du groupe, sans orne- 
ment particulier. La manoeuvre serait 
similaire si vous ne citiez qu'un indi- 
vidu en particulier ou une alliance 
entière. Dans la Kidney Bean Mega- 
demo, Ultimatum a résolu cette sour- 
ce de confusion en utilisant une nou- 
velle notation, proche de celle 
utilisée la plupart du temps par les 
« taggers ». Le principe est le sui- 
vant : les personnes sont citées telles 
quelles, les noms de groupes préce- 
dés où suivis de deux points et les 
noms d'alliances enjolivés de ce 
même signe des deux côtés. 
Exemples : Jeff, ST-Connexion:, :Ae- 
gnimatica:.. (NDLR: remarquez bien 
que l'exemple de ST Connexion est 
plutôt mauvais dans la mesure où il 
est relativement ridicule de saluer un 
groupe aussi peu productif que ce 
troupeau d'individus incapables bien 
qu'étant très sympathiques. n'est-ce 
pas Patrick !).Lorsque l'on désire par- 
ler d’un individu en mentionnant son 
groupe et/ou son alliance, il suffit 
d'accoller les divers éléments dans 
l'ordre suivant : Alliance-Groupe- 


Pseudo. Une succession de deux- 
points est impossible et remplacée 
par un unique deux-point. Exemples : 
Electra:lcaruz, :The Heavy Killers : 
Sector One Jedi, Lotus:Fternal. 


Voilà, . maintenant que vous parlez 
couramment la langue des screxx, 
passons à la pratique. 


LE PLAN 


DE LA DISSERTATION 





Voici les différentes étapes qui 
composent généralement un screx. 
Tout d’abord, il y a une courte phrase 
comparable à un « cri de guerre ». 
Voici les plus usitées : Yo !, Ash !, 
Hey !, Hi boyzz and girlzz !, Hello 
dudzez !.… Vient ensuite une rapide 
description de l'écran en question. 
Exemple : Dis is ye Gigasprite demo, 
featuring a 4-bitplaned 128x128 spri- 
te and a movin background. Ceci fait, 
il faut préciser qui a fait quoi, partie 
appellée « credits ». Trois « credits » 
doivent être obligatoirement men- 
tionnés : la programmation (Code ou 
Codinng), les dessins (Graphixx), ain- 
si que la musique (Muzak). On peut 
éventuellement trouver des « cre- 
dits » concernants les calculs mathé- 
matiques (Mathwork), l'idée (Design), 
l’aide morale (Moral support), le texte 
(Screx). Cette partie est générale- 
ment suivie de la présentation des 
différents membres qui forment le 
groupe. Viennent ensuite les « gree- 
tinngzz », aussi appellés « wavzez » 
et « regardzz », et qui représentent en 
fait une liste des individus et groupes 
à qui vous souhaiteriez donner un 
petit bonjour (ça fait toujours plai- 
sir !). Cette partie est souvent annon- 


CROLLTEATS | 


cée par les formules « We send our 
greetinngzz 2. », « Greetinngzz 
2. » où plus simplement « Hello 
2. ». N'hesitez pas à saluer des per- 
sonnes dont vous avez simplement 




















vu le nom ; l’un des interêts de cette 
liste est de permettre aux différents 
groupes de se faire une idée de 
l'étendue de la surface à l'intérieur de 
laquelle leur nom s'est fait connaître. 
Il est agréable, mais non impératif, de 
classer les différents noms par ordre 
alphabétique. Les « greetinngzz » 
peuvent être précédés des 
« intinngzz », en clair les « internal 
greetingzz ». Il s'agit là aussi d’une 
liste de noms, mais celle-ci représen- 
te les membres de votre groupe que 
vous tenez à remercier particulière- 
ment pour telle où telle raison. Les 
petits bonjours aux copains étant ter- 
minés, il est de bon goût de donner 
l'adresse à laquelle ceux qui lisent 
votre texte peuvent vous contacter. 
Ceci fait, vous pouvez alors parlez 
absolument de ce que vous voulez. 
Les plus grands délires vous sont per- 
mis. Une fois cette dernière partie 
achevée, il faut prévenir le lecteur 
que le screx s'achève. Pour exprimer 
ceci, on indique en fait que le messa- 
ge va recommencer du début, sou- 
vent grâce à l'expression « let's 
Wrap ! » qui signifie mot-à-mot « en- 
roulons ! ». Cependant, des syno- 
nymes où paraphrases restent utili- 
sables. Cette dernière expression peut 
conclure votre message ou être aupa- 
ravant suivie d'un compte à rebours. 
Vous êtes maintenant en possession 
de tous les éléments nécessaires à la 
compréhension ou à l'écriture de 
screx, il ne reste plus qu'à coder la 
demo... 
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Depuis la programmation et 
l'écriture du premier screx, les 


hommes ont toujours cherché à creu- 
ser cette technique en visant l'origi- 
nalité. C'est pourquoi l'on trouve 
maintenant des screxx tournant dans 
tous les sens, en zoomant, en rebon- 
dissant, bref illisibles mais impres- 
sionnants. Leur contenu a lui aussi 
évolué et il existe de véritables re- 
cords qui lui sont liés. Voici donc, en 
direct et sous contrôle d’un huissier. 
la remise des screxx d’or, dont le pal- 
marès est dans le splendide encadré 
ci-contre. 








Voilà pour ce qui concerne la théo- 
rie. Le mois prochain, nous passerons 
à la pratique en étudiant la program- 
mation des screxx en assembleur. Pa- 
rallèlement, le même sujet sera abor- 
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dé dans la rubrique « Programmation 
avancée en GfA Basic ». Vous avez 
donc un mois à votre disposition 
pour préparer le contenu de vos fu- 
turs screxx, avant de les voir défiler 
sous vos yeux ébahis. En attendant, 
vous pouvez toujours me contacter 
sur le démentiel 3615 STMAG en bal 
SECTOR ONE. 
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n VO, les Drapoints 
sont appelés 
Flagpoints, ce qui en 
jette un peu plus 
mais en dit encore moins. 
Il s’agit d’un effet visuel 
tentant de reproduire les 
mouvements d’un drapeau 


ES DRAPO 


Par Thomas Conte 1 


à l’aide d’une nuée de pixels, 
effet très répandu dans les 
démos Amiga mais encore 
peu utilisé sur ST... 


IN MEDIAS RES 


Pour reproduire le mouvement 
d'un drapeau, nous avons tout 
d'abord besoin d’une équation régis- 
sant le mouvement des points consti- 
tuant l'ersatz d'étendard. Il est assez 
complexe d'expliquer comment on 
aboutit à la ruse utilisée, mais nous 
allons tenter tout de même : nous 
partons d’une forme rectangulaire 
constituée de pixels disposés à inter- 
valles réguliers. Si on imprime à cha- 
cun des pixels un mouvement ellip- 
soïde, on obtiendra une forme 
rectangulaire parcourant un petit tra- 
jet ovalaire. Si maintenant on dépha- 
se le mouvement de chaque pixel par 
rapport à ses voisins, par exemple en 
rajoutant un petite quantité à l'angle 
de déplacement de façon régulière, 
on obtiendra une forme rectangulaire 
ressemblant vaguement à un dra- 
peau, si on n’y fait pas trop attention 
(NDLR : bien joué Thomas, si avec 
ça quelqu'un a compris...). Ces expli- 





cations minables deviennent un peu 
plus claires une fois qu'on a l'effet 
sous les yeux. 

Maintenant que l’on a une vague 
idée de l'équation à utiliser, il va 
nous falloir afficher suffisamment de 
points pour que l'effet soit efficace ; 
si l’on compte le nombre de points 
présents à l'écran dans la démo, on 
arrive à un total de 1452, ce qui est 
quand même sympathique pour un 
effet calculé entièrement en temps 
réel (on est loin des 8000 de Delta 


Force, mais ils ont triché, je vous ex- 
pliquerai un jour). Alors, comment 
fait-on, hein, pour les 1452 points? 


IN VINO VERITAS 


Bon. Pas de code généré ce mois- 
ci, désolé, ce sera pour le mois pro- 
chain, promis, vous allez enfin com- 
prendre ce que c'est, pas comme 
avec les articles absurdes de l'autre 
sous-Brando d'un groupe français 
bien connu. Ce mois-ci, je me suis 
contenté de limiter au maximum les 
boucles en les remplaçant par des ré- 
pétitions de code (autrement dit, utili- 
ser des REPT...ENDR au lieu de DBF), 
et surtout d'utiliser au maximum des 
données placées dans des registres 
(ou immédiates pour celles utilisées 
comme paramètres de l'équation) et 
d'utiliser quelques tables précalcu- 
lées. Par exemple, pas question évi- 
demment d'utiliser le moindre MULU 
pour transformer la position Y en off- 
set par rapport au début de l'écran, ni 
de calculer l’image du point à partir 
de son abscisse. Dans les deux cas, 
on ira piocher l'information dans une 
table toute prête. 

La routine principale d'affichage 
des points n’est pas complexe, mais 
est un peu délicate à comprendre en 





raison de l’utilisation intensive des re- 
gistres ; il vous faudra repérer l'utilité 
de chacun d’eux pour la comprendre. 
La routine d'effacement est générée 
lors des initialisations, et comporte 
deux instructions répétées autant de 
fois qu'il y a de points à l'écran. Une 
routine réellement impénétrable est 
celle permettant de changer de cour- 
be, aussi allons-nous lui consacrer un 
paragraphe rien qu'à elle (NDLR : on 
peut toutefois être amené à se deman- 
der si ce sera suffisant ! ) 


NTS 


MUTATIS MUTANDS 


Le changement de courbe s'effec- 
tue bien évidemment en changeant 
les paramètres de l'équation de base 
employée. La modification se fait en 
allant directement modifier dans le 
code de la routine d'affichage des 
points les instructions du type ADDI, 
qui servent à faire « avancer » les di- 
vers angles employés par l'équation. 

On doit tout d’abord aller modi- 
fier toutes les valeurs présentes dans 
le bloc répété après le label .Plines ; 
pour cela, on va chercher cette 
adresse dans une table située juste 
avant PointsPars, .Plines étant un la- 
bel local et donc inaccessible depuis 
une autre routine. Puis on patche x 
fois les nouvelles valeurs dans la rou- 
tine, à l’aide d’une boucle incrémen- 
tant un pointeur de la taille du bloc 
répété ; notez bien que cela signifie 
que vous devrez modifier la routine 
PChangeCurve si vous modifiez la 
routine de tracé de points ! 

Et maintenant, il ne nous reste 
plus qu'à modifier quelques instruc- 
tions, dont les adresses sont notées 
dans le même tableau qui contenait 
.Plines ; on pioche chaque adresse 
dans le tableau, et on y place la va- 
leur correspondante. 








» 


QUROIAANON 


Il ne vous reste donc plus qu’à ta- 
per les différents listings, dans l’ordre 
que nous allons préciser dans ce pa- 
ragraphe, à moins que vous ne 
soyiez abonné à la disquette du ma- 
gazine, ce qui vous épargnerait 
quelques efforts, comme vous allez 
le voir. 

Il vous faut tout d'abord taper le 





: Calcul d’une table de Sinus pré- 
miitipliée par 1024 


OPEN 0", #1, 11024.vor* 
3-0. 
FOR i-0 T0 511 
‘7 PRINT 
FL:MKTS (ROUND (SIN (RAD (5) )*1024)): 
ADD 3,360/512 
NEXT à 
LOSE #1 
END 


PERSEVERARE 
DABOLICUM 


Il est maintenant temps d'aller 
dormir, mais je vous donne rendez- 
vous le mois prochain pour vous ré- 
véler le secret de la « démo aux 8000 
étoiles » de Delta Force, dont je vous 
parlais un peu plus tôt, qui est un ef- 
fet très simple à réaliser et fort esthé- 
tique. La seule difficulté étant d'opti- 





N ASSEMBLEUR 


superbe programme en GfA Basic 
permettant de créer la table de Sinus, 
qui sera sauvée sous la forme d’un fi- 
chier binaire inclus dans le listing As- 
sembleur un peu plus tard. 


Une fois que vous aurez obtenu 
le fichier SIN1024.VGT, il ne vous 
restera plus qu'à taper le listing As- 
sembleur, prévu comme d'habitude 
pour GenST toutes versions. 


miser au maximum la routine pour 
avoir le moins de temps de précalcul 
possible. Le but du jeu est de parve- 
nir en dessous de la barre fatidique 
des 30 secondes. 


>>> listing assembleur | lea  OldPal(po,a0 
lea NewPal(pc)at 
lea. SFFFF8240 4,42. 
movem.| (a2),d0-d7 
movem.| d0-d7, (20) 
movem.| {a1),d0-d7 
movem.| d0-d7,(a2) 


SCREENS = 590009 ; Screens) address 
GCRS1Z = 72000  ; Scréen(s) Length 





NBEX = 3 
NBPY = 29 


PSAVEBUF = SCREENS+2*SCRSIZ 
PDELCODE = PSAVEBUF:NBPX*NEPY*42 
PSINTAB = PDELCODE+NBPX*NBDY#942 


move #$2700,sr . 


* Sauve les registres du MFP 





; move.b $FFFF8260.w,(a6)+ ; Résolution 

move.b $FFFF8201.W,(a6)+ ; Adresse. 

move.b $FFFF8203.Ww,(a6}+ ; écran . 

Le move.b $FFFFFAO7.W,(a6)+;1ERA 

* Super 0 | moveb SFFFFFAOQ.w(a6)+ ;IERB 
” move.b $FFFFFA13.W,(a6)+ ; IMRA 


SECTION TEXT 





À pea 0 move.b $FFFFFA15.W, (26); IMRB 

| move.w  #520, (sp) move.b $FFFFFAI7.w,(a6)+ ; Vector Register 
trap #1 move.b $FFFFFA19.w,(a6)+ ; TACR 
adda.l 46,50 move.b $FFFFFATB.W,(a6jt ; TBCR 


lea: SayeAll{pc),a6 
move.l d0/(a6}+ 


movel $70.w,(a6)+  : VBI Vecteur 
move.l $120.w,(a6)+  ; TB Vecteur 
move.l $134W,(a6)+  ; TA Vecteur 
#* Nouvelle palette À 


| Q 





er T1) à 








* On coupe les LT du MED mové.b  d0,$r .n ; TERB 
5 move.  d0,SFFFFFA13 0; IMRA 
move  S0,d0 ie mové.D A0, SFFFFFAÏS.W : IMRB 
move. D 40 SFFFPPAOT:W 7; TERA 
move.b 00, SFFFITAUS.w > LERB Tea SaveAli;4(pet,46 
move.h Q0,STErRFFA13.w ; TMRA SÉ0D #$2300 
(move.b d0,SFEFFFAS.W : IMRE Stop  #92300 
“pelr.h #2,SFFFFFAT7.W  ; Bit AE dans le VR move.b {e6)#,SPFFF8260 0 
< é nove,b le6)+,SRFFF8201.# 
* Adresse écran & résolution moye.b (a6)4,SPFFF8203 v 
gCop #52300 * On remer tout le monde coïme avant 
étop 452300 
move. D NeusAd1 (pe) ,SFFEr8201; 7 Move 252700,S€ 
move,b  NouSadraZ{pel , SPERE8203 iea  SaveAllsT{pc) 86 
‘move.D  A600 SPEFFE260.v Rove.b (a6}+,SFFPFFAUT 4 
move.b 4602, SPFFPB7DA.w : à retirer sur TT | move D 1a6)r,SEFFFPAUD 
D move. (abir SFFPPEATI 1 
‘move #62700,s8r / ce move.b le6)4, SFPFFFAIS 
AS 7 4 move.b (ab), SFFFFFALT y 
RS ; moyve.hfa6}£e SPEFFPATS w 
move.b 1a6}£ SETITEAIS w 
“Main move, L  (ab}+,d7 
EÉre CléerScreens L move:  (é61:,5120,4 
LIST 7 VRXCPOINTE move.L 146)+,5134 y 
+ Noïyeaux vecteurs *'Afcien Vecceur VAL 
lea nstaliV8l (nc), al < ; ‘ move L  01:510.% 
move, 40,$70.# 
1éa FA (pc) ;20 ee 77% Aagienne paretee 
‘move. a0,$120.w . 
1éa ÆPNur {pc} al À : 3 Tee GlaPar{pei,et 
‘move.i an, Sn lea SErFr8240.0,22 
we < moven. À la0) 49:07" 
‘’move.b ÆSOI,SFRFFPAU \ ; Timer Bon movem, 1 01-47, 122) 


“move. b' ÉSOL.SFTFRPAI 1 ; Unmask TB 
* Vide Ye buffer clavier 
* On valide lés intérruptions 





1 .KPlush 
hove #52300,8? best.0 #0, SFFFFECOQ vw 
/ : beg.5:,KFOK 
* On âtrend la barre d'espace ; move, D /SFETEFCO2 #00 
é Ére.s/KFIySh 
.Haito | 
cnpih#839,SEFEFFCO2.w < .KECK 
bne.s Wait : Rove 152300,sr 
Maitt 
empi.b FH29+S00, SFEFFPCOZ .w #’Uilisateur 
//bné,s /,Naiti 
lea SaveAlt (pci, &6 
; - nÔVE.L (a6},-{($9) 
mOVE-W 1920, -180) 
ir rep #1 
move #$2100,sr ; 2 ‘addg.} ‘#0,8p 
move. 2 FTP Nuit, S$70.« 
2 + PTerr 


noveg #0, d0 
move.b/a0,SFFFRFAOT,w ; IERA CVE M (50) 
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trap AL 
£ Li 
SaveAil”DCB.8 30,0 
OldPal “DCR: N 16, 0 
‘NeuPai DOWN 8000, 4777, 8654, 5765 9422, 8177,8654,$76 
DC:W 5321,5777,8654,5765,5439,S717,$654,516 
* NewSAdr DC: L'SCREENS 
Install y8L 
move.l ANGTVBL, 5700 
tte 
TTNUTE 
rte 


: Effaçage des écrans 


ClesrScreens 


nn 


Lea SCHEÉENS, aû 
moveg  #0:d0 
 move.w #{(2*50R612)/4)-1, d? 
ES 
move. 40, (a0l4 
GE A1, 0 
LES 


;“Recodage d'un Lexte , 
Ad, Cexce dans A0, adr, cable daus A1 


EncodeText 


movea,L 


GetChar 
move. b 


Cp .b 
beg,s 


mOvEA : À 
Scan 
move D 
CRp1 D 

pég.s 

‘ move.b 
Cn0.D 
bne.s 

: move:D 

bras 


ai, 4? ; 1 


ladl+;d0 


SEE, d0 
‘End 


;#nd Of Tex 


ä2,al 


latis,di 
#STE, dl 
.NOCFOUrE 
(al) +,42 
AE 
Scan 
d2,-1(aÿ) 
GetChar 


7,NGÉFound 


2 T0Ve.b 
bras 


#0, -1(a0) 
-GetChar 


eo) 
2 
d 





1 


;/Inibialisation des variables et routinés 
Initloints 


* Recodage du texte 


lea ""VTeéxt al : ext for flagooints 
lea Text?ab),al 

Ds EncodeText 

* Pionk 


move.w 45050, VC0nE. 
*’rnitialisarion dés biflers d'efracenent 


lea PSAVEBUF /a0 

move .u F(NBEXENBDY)=1, d7 

‘10 

move. HSCREENS, (ab) 

db£ dr .10 0 

move. FINBPXANBPY)-1;d7 

PAU ; Le 
novel FOCRÉENS-SCRGIZ, (a0)+ 


dt  d,.n 


< Génération dh code d'effacage 


‘lea  PDEXCODE 20 


on génère: move.l (esi:,aû ét move, L d0, (aû] È 


move. 1: #S20522080,40 

* pis on génère: move. l dÜ,2*160:7{a0) 
nove.l #531400147,d1. 

nove y F(NBEX/NBPY)>1,07; 

.Genÿ 

move.i 40, (a)}+ 

move.l al, lall+ 

db£ a}, 0610 

FS4815 {an} 


à 


MOVE 
* On se bidouille une nouvelle table de sinus 


lea PSINTAB/a1 
move,.w #4-1,d7 
.Newsin 

lea SinTan,a0 
move. mn F512-1,d6 
Calc 
move .W 
asTiW 1,00 
move.” a0,(aiix 
äb£ d6,.Caic 
Qh£ d7, .Nensin 


{al}+;d0 


* fin dés initialisations 
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rEs 


; NBL’princivale 


VGTVBL 
SË SFFPF8240 


.4/Swap des écrans 


lea CScreen, al 


7 movem.l la0),d6-d1 
:"exg dû, dt 


moven.l dû-d1, (al) 
move.b  l(a0},SEPFF8201.w 
move.b 2(a0}, SFPFF8203.% 


* Timer B pour les deux barres 
move.b #600,SFFFFFAIB:w 
move, l #PTB0,$120.w 

mMove.b #501,SFFFFFA21.# 
move.b #508,SEFFEFAIR,& 


*/Compteur de VALS 


addg.w #1, YSync 


* Qn saute à La démo 


‘38r PointsVBt 


/* Fin de la VBL 


st SFPEFB240.w 
rte 


; Timers B pour lés barres 


PTEO 


move.w #5176,SFFFF8240w 
move.l.-#PTR00, 5129 .« 
te 


PTB00 

move.w #$000,SFFFF8240.w 
move.b ‘#$00,SFFFFFATR w 
move.b 4197, SFFFEFA21.W 
move.l APTB1,5120.w 
move.b #$08,SFFFFFAIB.W 
rte 


‘*PTBL 


move.n #9776,SFEFF8240." 
move.b #500,SFEFFFA1B .w 
mové.b 4501, SFFFFFAZL.w 
move.l ‘#PTB2,$120.w 





move.b #$08/SFFFFFAIB w. 
rte 


PTB2 
move,w #$000,SPFFF8240.w 
rte 


PointsVBL 
* Effacer les points précédents 


Tee PSAVEBUE, a5 

Cmpi.1 " FSCREENS,CScreen 
pég.s”*18 

1éa PSAVEBURENBPX*NBPY*4, a5 


moveg #0,d0 
36€ PDELCODE 


* Et mainténant, affichons les nouveaux! 


Xca”PSINTAB,46 
lea Mutui60,a4 
lea PointeTab,42 
movea 1 CScreen,al 


move.x  H1228,d2 
move. w  #B+B,a2 
mOve.w #511+2,05 


“lea PSAVEBUF a 

CI. 1 #SCREENS, CScreen 

peg.s ?+8 

lea PSAVEBUF-NBPXYNBPYE4; a5 


nove.w  XANg, SayXAng 
move." Yang, dé 

MOVE .W. ZAN0,d3 
move. FNBPY-1, 47 
.Phines 

move.w d3,d4 
REPT-NBPX 


moves,Ll al,a0 


move.» 0(a6,d4.w),d0 
’aûdi.w #16*2 dd 


add:w d2,d0 
eddg.w 48,02 


move.w  D{a6,d6.w),di 
addi.w #32*2,d6 


add.w 23,81 





‘addw d1,di 
adda.w D(ad,d1.w),a0 


move." d0,d1 
andi.w HSFFFO, dl 
Isr.w ” #1,d 
adds,w d1l;a0 


move.l aÿ,(a5)+ 


add.w dan, d0 

move." 0(42,00.w),at 
Or:w dl, (al) 

OE.w d1,2*16042(a0) 


ENDR 


.Phi0Kang 
addiow 4242 0 
and.w d5,4 


Phi 0YAng 
addiw 4242 d6 
and:w d5,46 


move vw  #4+28;d2 
addg.w 48,43 


dhf d7,.Phines 


Phi YANg 
addi.w #12*),YAng 
andi.w #511*2,YAng 


move .w SdvXAng,KANg 
:Phi1XAng t 
addi.w #16*2,XAng 

and. 1511*2,XAng 


*/Doil-on changer de courbe? 
Sub .W” #1, CEPPars 

bne.s .NoChangeCurve 

bsr PChangeCurve 
.NoChangeCurve 


* La partie d'affichage de Fexte 


Cmpi.w #S00FF LTextWatt : 
beq .EndPoints 


tst,w  LTextWait 
beg,s  .DrawbText 


Subi.w #1, LTextWait 
pra ‘EndPoints 


Drawbtext 





movea.l CScreen, af 
movea.l Cécreen+4,a3 

lea 190*1604(40) ;/a0 
ea 190*160+4(83), 43 


moyé y CELTExt,dD 
move.w dû,dt 

andi,w FSFFFE, 0 
andi,w  #S000L, at 


add,w dù,dû 
add:w d0,d0 
add.w01,d0 


adda.w  d0,aÿ 
adda.n d0,a3 


movea.l PEETExXE, 41 
moveg #0, d0 
move;b {a1i},di 


aûd.w d0,d0 
agd:w d0,a0 
aad.w  d0,d 
tea FORE8B;a1 
adca.n d0,a1 

K SET © 
REPT 8 


môve:b {at} ,Nlal) : 
move. {a1),Nla3] 
move.b 1afj,N:2-160 (a0) 
move.)  {ai):,N:2-1601a3) 
K SET N+160 

ENDR 


addi.w F1 CLLTExt 
addi,L #1, PELTExE 
cpl. #40, CELTexE 
bit,s”/EndPoints 


movéa.l PEfText, a0 


Est,b al} 
pps”. ONText 
SE HTéxtWaLt 


bra.s :EndPoints 


-OkText 
move. 4503; Llextyait 
ciriw Ctilext 


«ENdPOInts 
ETS 


DC.L .Phi0XAng, PhifYAng, .Ph11YAng, .Ph11xXAn0 


DC;L ;Plines+2 


PointsPars 


TION 


' 
L 
© 
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DCN 16%2,16#2,632,2#0 112), 10%2 
DOWN 29#2,16%2,16%2,16%2,10#2,14%2 
DOWN 2229/4847, 2857/1932 ,0%2 127 
CIN 1622, 3922, 2492452 ,1949: 1629 
DC 1222, 362 1872,1022,1242,12#9 
DC.N 1672,16*2,1672,0#2,12*2 162 
FRdPOÏnEsPars 


‘ 
Fa 


PChangeCurve 


‘ movea,L Pointépare-1 40 


nova. PEPbars, al 


move. # (ati, d0 7 


Hove,W (a114;42 


WSET 0. 


| REPT 32 
moyen d0,N+672 {ab} 


move. W; d1,N31857[a0} 


N SET NS16 


ENDR 


les  Pointspars-20,a0 


REPT 4 
move} {al)+/a2 
move (al)2 2(a2) 


move #6260,Chobars 


 cmpe.l #indfointslars, al 


bie.s  .0KPt 


| moves,i #PoinesPars,ai 


OKPE 
move. 1 ‘ak, PEPpars 


SALES 


SECTION DATA 
*Variabples générales 


CScreen DC.15/SCREENS 
DCSL/SOREENS+SCRSIZ 


Fonc88 


‘’DC8.B 8,0 


‘DC.NSICFE 


‘/U0,W SERBE, STEPE, SEREE, SFCHE, SELFC 
| DC:W'STÉRE, SFERC, STCFE, SEREO, SEUEE 
/D0.W SREIC,SECFE, SERRE, SÉBEE, SFERC 


DCW/SIERR,SEUFS, SPBRO/SPE7E SIERE 


RC M'SEUFS;SP8ED SEDEN;SICFE, SEBED 


DC.W SEORE,SFETE, SERRE; SEBCR SSEES 





DCN-SÉÈRE,SFERS,S3830/53038/SPEFE 


DC.W SCE0E, SOEOE, SEREE, SFKIC, SEBER 
DEN SERFC, SFCLE, SEE, SR0B0, SKOEO 
DC.W SE0E0, SFATE, SCGEE, SPEFE, SEÉEE 
DCN SERRE, SCREE, SERES, SFEFE, SERE6 
DC SICFE, SERRE, SBEEE, SFEC, SFCFE 
DC.W SÉEFR, SECHO, SEOEO, SICER, SREEE 
DC.NW-SEERE, SFRYE, SECFE,SREPE, SFCEE 
DC.W/SSÈLE, SYEFE, SR0rC, S1EUR, SFERC 
DC.N SFEFE, 53828, 51818,S3838, SREEE 
DC.W SEREE, SERER, SPRTC, SERÈE, SERBE 
DC.W SREBE,S7C38, SERRE, SERER, SREPE 
DC.N SERC6, SEE, SER7C, SICFE, SBEBE 
DOM SERBE, SRETC, S3839,S1838,SPERE 
DC S0ELC, 53970, SFÉFE, SEUEU, SE0EU 
DC.N $2000,5E00,50000, SUD, S00EU 
DC.1/$8080, 0000, 5000080060, $6060. 
DC. S1020, S7C1C, SCI, S1C10, S7CFE 
DC.W SBEUE, S1CF, SFRFS, SICFE, SCEIC 
DC.W-SICCE/SREIC, SEUED/SEDED, SF0FE 
DC.W-SFE10,SPSPE, SPOPE SOREE, $FE1C 
DC. SICPE, SRSEO, SFRES, SPETC, SPÉPE 
DC: SELON, SQROR, SUEDE, SICFE, SREIC 
DCAT SICES, SRI, SICFE, SEBFE,S02 
DC.n SFRIC, S387C; SEREE, SERIE, 91048 
DC.W SICES, SD6FE, SBACS, SFETC 


+ Teble de recodage du Lexte 


Pextlant: 
DCR 720 


NSET 1 
WSETT 

REPT 26 

DER GUN 
N'SET N4E 
M'SET M7 


7 -ENDR 


DORA EN 
DER ANA 
DB UANT2 


DH LNS 
DO;B /2 Ne 
DC.B 147,Ns5 
DC.B 147 /N#6 
DCR 267 ,N6] 
DCR 6", N+8 
DCR !7",/Nr9 
DC:B /8/,N/10 
D0.B 192, N411 
DC:B 201/N/12 
DCB/1#//Nr13 
DC.B SFE 


BYEN 


*’La table de Sinus 
Sialab TNCBIN SIN1024 VC 


*/Table de multiplication 


*'par 160 


Mulut60 

N°SÉT "0 
REPT/200 
DC,N N 

N'SRT N1160 


ENDR 

Ysyne DOWN 0 
*ariabies des points 

VCoURE DCW 5140 

Xang DC:w:0 

SavkAng DC. ND 

YAng DEN 9 

PoinEsTap 


REPT 20 


DC.w S3000/54000,52000,S1065 





ÿ S0809;S0400, 50200, 50100 
DC.n S0080,S0040,50020,50010 
4 


,50002,$0002 


s 
ë 
£ 


PtPhars DC.L PointsPars 
CtPPars DOWN 


*’Variebles’ Qu texte 


PELTEXE  DC.L'LTExt 
CEEText DO,N 0 
ÉTexthait DC:W 0 


CB: 7” SEMAG/PRESENITERT 208 
DC;B DEMO MIT DER POINTS ALL 
DC.B ©MA-OUE VOUS SEHEN 1452 


DC.B "OÙ MOECHSTCHEN WATT UNA MOMENT 
DC.B /ZU ALL DER EFFECTS VOIR, 
MENDT SURPRISE 





SERR MAGNIPICOS * 
OVER DAS SCREEN ! 
PIXELOS KIBOUd! 
UM POUR 
ND AT LOS FINE’ 





DB; TN BED WITH CRÉGIRACUE! ‘ 





4 


Terle 





cki 92 


| 
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oici donc la troisième 
partie de cette petite 
série. Au programme 
d'aujourd'hui, un gros 
morceau, puisque nous allons 
aborder les pointeurs et autres 
tableaux, qui sont un élément 
important de la programmation 
en C. Nous enchaînerons alors 
avec les structures. 





Revenons sur une Variable : vous savez 
tous qu'il s'agit d'une « case mémoire ». En 
fait, en C, les variables peuvent prendre 
plusieurs types, et donc plusieurs tailles. 
Elles occuperont donc dans la plupart des 
cas plusieurs de ces « cases ». 

Nous avons pour le moment appris à 
les créer et à les manipuler directement. 
Cependant, cette manière de faire reste 
assez limitée. Ainsi, comment faire pour 
créer une fonction qui échangera le 
contenu de deux variables ? Nous pour- 
rions écrire : 





void svaplint int) 
100 0 


D 


; <a; $ 
’a=b; 
/b£t; 
} 


Cependant, cette fonction ne fait ab- 
solument rien : en effet, les variables pas- 
sées en paramètre sont passées par valeur, 
et le compilateur ne fera que permuter les 
deux variables locales que sont les para- 
mètres. À la sortie de la fonction, ces va- 
riables locales seront détruites, et tout sera 
complètement oublié. 

La meilleure preuve vient du fait 





qu'on peut appeler swap en lui passant 
deux constantes en paramètre : 


mp 


Et ceci ne permutera certainement pas 
2et3! 

Il faut donc arriver à passer aux fonc- 
tions des « références » aux variables, plu- 
tôt que leur contenu. C'est le rôle des 
pointeurs, qui désignent tout simplement 
l'adresse de la variable en mémoire ! 


POINTEURS 


Les deux principaux opérateurs per- 
mettant la manipulation de pointeurs sont 
& (qui donne le pointeur de la variable 
mentionnée juste après) et * (qui désigne 
la variable dont on donne un pointeur). 
Vous remarquerez que ces deux opéra- 
teurs ont aussi d’autres usages (le ET lo- 
gique, et la multiplication), et que le 
compilateur fait la différence entre les 
deux simplement suivant leur utilisation : 
entre deux expressions, ou devant une 
seule expression. 

Mais les pointeurs sont aussi eux- 
mêmes des variables : il faut donc les dé- 
clarer, On ajoutera ici une * après le type 
de la variable sur laquelle ils pointent. 

Un petit exemple valant mieux qu'un 
long discours (désolé, il m'est difficile de 
dessiner du C !) : 


void swap(int *a, int *b) 4 


di 


e 
L #a2#b; 
2 Mt 
j 


Décorticons tout ça. Tout d'abord, les 
deux paramètres sont deux pointeurs de 
variables de type int, nous verrons ce 
que ça change à l'usage dans quelques 
lignes. Ensuite, nous déclarons une va- 
riable locale, « t », de type int, qui nous 
servira de tampon. 

Nous stockons donc dans t le contenu 
de la variable pointée par a (et non a lui- 
même, ça n'a aucun intérêt). 

Nous remplaçons alors le contenu de 
la variable pointée par a, par celui de la 
variable pointée par b, et pour finir, nous 
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stockons dans la variable pointée par b le 
contenu de t, c'est-à-dire ce qui se trou- 
vait dans la variable pointée par à avant 
que nous ne la modifions. 

Pour être clairs, voici un exemple 
d'appel : 








void fonction dictelvoid) 
A ; 


int varl, 






wap (eva ,&Var. 


Nous appelons donc notre mer- 
veilleuse fonction swap en lui donnant les 
pointeurs sur les variables varl et var2 
(vous venez donc de voir surgir devant 
vous le splendide opérateur & dont nous 
parlions plus tôt). 

En remplaçant dans l'explication don- 
née plus haut, chaque occurence de « a » 
par « pointeur sur varl » et de « b » par 
« pointeur sur var2 », vous obtiendrez 
donc : 

Nous stockons dans t le contenu de la 
variable pointée par le pointeur sur varl. 
Nous remplaçons le contenu de la va- 
riable pointée par le pointeur sur var1, par 
celui de la variable pointée par le poin- 
teur sur var2, et pour finir, nous stockons 
dans la variable pointée par le pointeur 


7 


» 


sur var? le contenu de t, c'est-à-dire ce 
qui se trouvait dans la variable pointée 
par le pointeur sur vari avant que nous ne 
la modifions. 

En clair : 

Nous stockons dans t le contenu de 
varl. 

Nous remplaçons le contenu de varl, 
par celui de var2, et pour finir, nous stoc- 
kons dans var2 le contenu de t, c'est-à- 
dire ce qui se trouvait dans var1 avant que 
nous ne le modifions. 

Ce qui est bien ce que nous voulions, 
non ? 

Evidemment, cet exemple était bête et 
dénué d'intérêt autre pédagogique : la 
fonction swap est limitée à la permutation 
de deux entiers, et nous ne nous amuse- 
rons certainement pas à en créer une pour 
chaque type de variable requis. Cepen- 
dant, dans le cas où l’action de la fonction 
est moins générale qu'une simple permu- 
tation, et qu'elle requiert des types de va- 
riables particuliers, vous verrez que les 
pointeurs sont bien nécessaires. 


SCANF 


Un exemple courant : l'usage de 
scanf, l'homologue de printf, mais pour la 
saisie (en fait, je ments quand je dis qu'il 
est courant, c'est typiquement le genre de 
fonction que personne n'utilise presque 
jamais, au contraire de printf qu'on utilise 
presque toujours). j 

Comme printf, scanf prend un nombre 
variable de paramètres, le premier étant 
toujours (encore comme dans le cas de 
printf) une chaîne de « format », qui va in- 
diquer à scanf ce qu'il doit saisir, et plus 
précisément le type et le format des diffé- 
rents champs. 

Imaginons par exemple qu'on souhai- 
te saisir deux entiers : 








La chaîne de format indique à scanf 
que ce qui sera saisi devra être décompo- 





sé en deux entiers décimaux (d'où “%d'), 
séparés par un espace. Comme il faut bien 
que scanf stocke ces deux entiers quelque 
part, nous lui fournissons donc deux poin- 
teurs sur des variables de type entier, qui 
recevront donc les valeurs saisies. 

La fonction en fera ensuite ce qu'elle veut, 
peu importe. 

Au passage, signalons un type de 
pointeur « implicite », que nous avons 
déjà utilisé jusqu'ici sans que vous ne 
vous en rendiez compte : les chaînes de 
caractères sont en effet traitées sous la for- 
me de pointeurs (de type « char * », poin- 
teur sur caractère), qui pointent sur le pre- 
mier caractère de la chaîne (et pour que 
votre information soit complète, les 
chaînes sont implicitement terminées par 
un caractère de valeur nulle (ASCII 0, à ne 
pas confondre avec le caractère 0, dont le 
code ASCII est 48). 


CHAINES 


Nous allons en profiter pour donner 
quelques exemples de manipulation de 
ces chaînes. Ainsi, la fonction stremp, qui 
permet de comparer deux chaînes, pour- 
rait s'écrire : 








Que signifie donc tout cela ? Com- 
mençons par le début : stremp est une 
fonction de type int, qui prend pour para- 
mètres deux pointeurs de caractères (qui 
pointeront sur le début de deux chaînes). 
On entame alors une boucle, qui se pour- 
suivra tant que les deux caractères pointés 
(un dans chaque chaîne) sont égaux, et 
que la fin de la première chaîne n'a pas 
été atteinte. 

Dans cette boucle, on incrémente les 
deux pointeurs : si la première fois, ils 
pointent effectivement sur le premier ca- 
ractère de chaque chaîne, au passage sui- 
vant ils pointeront sur le deuxième de 


chacune, et ainsi de suite. 

Si jamais l’une des deux conditions 
imposées pour la boucle n'est plus vraie, 
celle-ci s'achève (SANS incrémenter les 
pointeurs, puisque le test est effectué au 
début). La fonction renvoie alors le résul- 
tat de l'expression « *s1-*s2 », qui est la 
différence des codes ASCII des caractères 
pointés à ce moment-là. 

En pratique, deux cas se présentent : 
les deux chaînes ne sont plus identiques à 
partir d'un point donné (*s1 est alors diffé- 
rent de *s2), et stremp renverra donc une 
valeur qui sera non nulle, et dont le signe 
permettra de savoir laquelle est la plus 
« petite » (dans l'ordre alphabétique). 

L'autre solution, c'est que les deux 
chaînes soient identiques, on finira donc 
par avoir *s1 nul (il n'est pas nécessaire 
de tester *s2 : on sait que les deux sont 
identiques, sinon le premier test aurait 
échoué), et stremp renverra donc 0-0, 
c'est-à-dire, euh... 0 ! 


TABLEAUX 


Un concept très fortement lié aux 
pointeurs est celui des tableaux (c'est 
peut-être l'inverse, en fait, mais peu im- 
porte). Qu'est-ce-donc qu'un tableau ? Il 
s'agit d’un ensemble de variables, de 
même type, « collées » à la suite les unes 
des autres, désignées par un nom unique, 
etun « indice » variable. 

Un tableau est créé d’une façon relati- 
vement simple : on accolle sa taille au 


nom de ce tableau, entre crochets. Ainsi : 





créera un tableau « a » de 20 entiers. 

Pour accéder à l'une des « cases » de 
ce tableau, même principe : on ajoute au 
nom du tableau, entre crochets toujours, 
l'indice de la case voulue. Petite 
précision : les indices commencent à 0 
(ce qui est assez logique, vous allez le 
voir dans un instant), et finissent donc à 
n-1, si vous avez déclaré un tableau de 
n éléments. 

En fait, lidentificateur d'un tableau 
(« a » dans notre exemple) n'est rien 
d'autre qu’un pointeur sur ce tableau (si, il 
a en fait quelque chose de moins : c'est 
une constante, il n'est pas possible de le 
modifier), Ainsi, on peut accéder au pre- 
mier élément du tableau par a[0], comme 
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nous venons de le voir, mais aussi par *a | 
De même, a[1] équivaut à *(a+1), etc. 

Ceci vient de mettre en évidence un 
point que j'avais passé sous silence, en 
profitant lâchement du fait que les va- 
riables de type char (que nous utilisions 
dans stremp) occupent un octet en RAM, 
et qu'il ne pouvait pas y avoir de confu- 
sion sur la signification de « s++ » : on 
passe à l'élément suivant, qui est aussi 
l'octet suivant, et la valeur du pointeur est 
effectivement incrémentée de 1. 

En fait, quand on incrémente un poin- 
teur (ou qu’on lui ajoute ou soustrait 
n'importe quelle valeur), ce n'est jamais 
en octets qu'on compte : si a est un poin- 
teur d'entiers, a+2 ne désigne pas l'entier 
deux octets plus loin (qui serait le suivant 
avec des entiers de 16 bits), mais bien le 
deuxième entier suivant (qui est 4 octets 
plus loin, en se basant sur des entiers de 
16 bits). 

Ce point est très important, et c'est la 
raison pour laquelle vous devez toujours 
avoir à l'esprit le TYPE du pointeur. Un 
pointeur de caratère et un pointeur d'en- 
tier long n'ont RIEN à voir dans leur mani- 
pulation, non seulement lors des indirec- 
tions (utilisation de * []), mais aussi dans 
toutes les manipulations sur les entiers. 


CONVERSION DE TYPE 


Il est donc souvent nécessaire de faire 
appel à des conversions de type (« cast » 
en anglais). En effet, certaines fonctions à 
usage général (allocation de mémoire, 
lecture/écriture de fichiers sur disque) ne 
pouvant être prévues pour chacun des 
types de variables, elles travaillent suivant 
la plus petite unité, l'octet. 

Pendant très longtemps, on a considé- 
ré que le type « char » était nécessaire- 
ment synonyme d'octet. Cependant, ceci 
pose deux problèmes : tout d'abord, il est 
prévue de passer le type caractère à deux 
octets, afin de coder TOUS les caractères 
existants dans le monde (de l'alphabet 
simpliste des anglo-saxons aux idéo- 
grammes chinois, en passant par les ca- 
ractères plus ou moins accentués d'origi- 
ne latine ou scandinave). D'autre part, on 
se laissait souvent aller à utiliser des poin- 
teurs de caractères directement, sans ré- 
fléchir au fait qu'on manipulait en fait des 
entiers ou des longs, par exemple. 

Avec la norme ANSI, on trouve un 
nouveau type de pointeur, « void * ». 





Comme son nom l'indique, il ne pointe 
pas sur un type particulier de variable, 
mais bêtement sur un emplacement mé- 
moire. | est donc impossible d'effectuer 
une indirection (ce qui donnerait une va- 
riable de type void, assez peu courant !), 
ou même d'effectuer des manipulations 
sur la valeur de ce pointeur (l'incrémenter 
consisterait à lui ajouter la taille d'un élé- 
ment de type void. Difficile !). 

Les conversions de type ne font assez 
facilement (trop facilement, diront cer- 
tains) : il suffit de glisser le nouveau type 
voulu, entre parenthèses, devant l'expres- 
sion considérée, et l'expression résultante 
sera du nouveau type ! 

Je sens que vous avez du mal à vous 
figurer tout cela. Un petit exemple pour la 
route, avec la fonction malloc, qui alloue 
un bloc mémoire de la taille voulue. 
Nous allons réserver de la place pour 
3000 entiers longs. Au passage, nous in- 
troduisons l'opérateur « sizeof », qui don- 
ne la taille d’un type : 





Cette fonction complètement idiote 
alloue donc le tableau en question (ben 
oui, un bloc qui contient des éléments 
d'un type donné, c'est un tableau, dont la 
seule particularité est que nous l'avons al- 
loué nous-mêmes, plutôt que de le de- 
mander au compilateur). Elle le remplit 
ensuite avec les 3000 premiers multiples 
de 253 (en commençant à 0), en renvoie 
un pointeur sur la chose. Si quelqu'un 
peut me dire à quoi peut bien servir cette 
fonction, il gagne un abonnement d'un an 


à Pif Gadget de ma poche (je suis bien 
tranquille !). 

Il est possible de faire toutes sortes de 
conversions de types dans tous les sens, le 
C ne vous empêchera pratiquement ja- 
mais de le faire. Cependant, essayez de 
faire en sorte que ce soit sensé ! Si vous 
convertissez un pointeur en char, vous 
risquez d'en perdre un gros bout ! 

Tiens, avant de changer de sujet, je 
vous donne quand même la fonction « ré- 
ciproque » de malloc, « free », qui com- 
me son nom l'indique, libère le bloc mé- 
moire précédemment alloué par malloc. 


POINTEURS 


DE POINTEURS 


Evidemment, un pointeur peut poin- 
teur sur un objet de n'importe quel type 
déjà existant, Et ceci inclut bien sûr les 
pointeurs eux-mêmes |! On peut donc 
écrire : 








P désignera alors un pointeur sur un 
pointeur de caractères. Si on incrémente 
p, il pointera alors sur le pointeur suivant 
(rien à voir avec le pointeur sur le caractè- 
re suivant). 

Le meilleur exemple, ce sont les deux 
paramètres (optionnels) de main : argc et 
argv, qui contiennent respectivement le 
nombre d'arguments passés au program- 
me, et un pointeur sur un tableau de 
pointeurs de caractères : 





En compilant et linkant ce program- . 
me, et en lui donnant l'extension « TTP » 
(Tos Takes Parameters), le bureau (ou le 
shell que vous utilisez) vous permettra de 


» 


saisir des paramètres, qui seront passés à 
votre programme. Le code d'initialisation 
du programme découpera la chaîne de 
caractères passée, cherchant les espaces, 
et plaçant un pointeur sur chacun des 
mots dans le tableau argv. 

Dans notre exemple, nous commen- 
çons à 1, tout simplement parce que par 
convention (venant des systèmes Unix), le 
premier argument est censé être le nom 
du programme lui-même (ceci permet à 
un programme de retrouver le nom sous 
lequel il a été appelé). Malheureusement, 
il n'est pas possible pour un programme 
sous TOS de retrouver son nom, et argv{0] 
ne contient donc pas de valeur appro- 
priée. Dommage. 


STRUCTURES 


Puisque nous en sommes aux types 
un peu complexes, nous allons mainte- 
nant voir rapidement (avant d'entre- 
prendre le mois prochain une étude plus 
approfondie, avec les exemples liés au 
GEM) les structures. 

Une structure est une variable un peu 
particulière, puisqu'elle regroupe en fait 
plusieurs variables, de types éventuelle- 
ment différents. Imaginons par exemple 
que nous ayons à conserver la liste des 
caractéristiques d'un ensemble de per- 
sonnes : nom, prénom, age. Nous pour- 
rions utiliser trois tableaux : 






char nonf20] 120] 
shar prenon(201 
‘Iit'agel20r; 


Cependant, ceci n'est pas très pra- 
tique à manipuler. En particulier, si nous 
voulons créer une fonction qui aura à trai- 
ter les renseignements concernant une 
personne, il faudra lui passer les trois pa- 
ramètres à chaque fois. On peut alors dé- 
finir un tableau de structures 







ste 


char non(20); 





image 
f-pérsome[201:°* 











On dispose alors de 20 éléments dans 
le tableau « personne », qui contiennent 
chacun un nom, un prenom, et un age. 
Pour accéder à un élément particulier de 
14 structure, nous disposons de deux opé- 
rateurs, le point (.), et la flèche (-», un tiret 
immédiatement suivi d'un signe « plus 
grand que »). On place avant la structure 
(ou un pointeur sur la structure dans le cas 
de la flèche), et après le nom de l'élé- 
ment. Exemple ? Exemple ! 


voià affiche tous (void) 





personne{il.prenom, 
pérsonnel1i;age); 


Comme on manipulera souvent le 
même type de structure de plusieurs façon 
{un tableau, des pointeurs temporaires, 
etc.) il est utile de donner un nom au type 
de la structure. Première méthode, ajouter 
un nom juste après le « struct » : 


Épuet men 0 


5 
4. 





Deuxième solution, si taper « struct » 
à tout bout de champ vous lasse un peu, 
la définition d'un nouveau type. 





MAGHIN truc 40]: “ es 
MCE 0e 2 


On pourra alors utiliser “MACHIN” 
comme un autre type. Seule restriction 
imposée par la plupart des compilateurs 
(valable aussi pour les tableaux, 
d'ailleurs) : il n'est possible de passer une 
variable de ce type comme paramètre à 
une fonction que sous la forme d'un poin- 
teur. Les tableaux et structures pourraient 
en effet avoir des tailles assez imposantes, 
et il est plutôt inutile de saturer la pile 
avec des copies de ces variables, alors 
qu'un pointeur suffit généralement ample- 
ment pour ce qu'on veut en faire. 

Evidemment, typedef peut être utilisé 
dans d'autres cas que pour les structures. 
Ainsi : 





| typedef char #ptr de chars 
/typedéf int tableau de 40 int{40); 
typedef unsigned long timer; 











On définit ainsi respectivement : un 
type pointeur de caractère, un type ta- 
bleau de 40 entiers, et un type “time t” 
(qui servira à stocker une date au format 
Unix : nombre de secondes depuis le 
1/1/70 à minuit) qui sera un entier long 
non signé. 

Nous voici arrivés au terme de cette 
excursion dans les types un peu plus com- 
plexes du C. Nous avons ainsi vu la plu- 
part des bases du C, et nous verrons dès le 
mois prochain des exemples concrets 
d'utilisation de vos connaissances. 

À la prochaine ! 


Quand tout va mal. Quand on 
est complètement à côté de la 
plaque. Que le Caron n'a pas 
rendu son article à temps. 
Que Séverine est sur le point 
d'éclater la petite cloche. 
Que Thomas ne peut plus rien 


faire pour sauver le monde. 
Qu'lvan ne sait plus dessiner. 
Que le youkoulélé est tout 
sec. Il n'y a plus qu'une solu- 
tion. se connecter sur 


3615 LESPAT. 





ous l'avez sûrement 
remarqué lors de vos 
premières tentatives 
d’échantillonnage 
avec votre STE, 

ses fréquences fixes ne sont 
pas courantes sur les 
échantillonneurs du 
commerce ; voici donc une 
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série d'articles qui vous 
permettra de pallier à cette 
carence et d'améliorer vos 
connaissances de la machine. 


UN PEU DE CULTURE 


L'échantillonneur le plus répandu 
sur ST est, sans aucun doute, ST Re- 
play mais il fonctionne sur le STE 
comme sur ST donc sans utiliser les 
nouvelles capacités de la version En- 
hanced (E). De plus les fréquences 
d'échantillonnage sur ST Replay (10, 
15 KHz...) ne correspondent absolu- 
ment pas à celles avec lesquelles le 
STE travaille (6.25, 12.5 KHz...). Une 
autre point, non sans importance, est 
à souligner : ST Replay (la cartouche) 
travaille en non signé ce qui signifie 
que les données sonores récupérées 
vont simplement de 0 à 255 alors 
que le convertisseur numérique-ana- 
logique du STE travaille en format 
PCM donc de -128 à +127. 

Vous devez alors vous demandez 
comment il se fait qu’il y ait des sam- 
plings « parfaits » sur STE. En fait, ils 
ont tous été faits grâce à des ruses 
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d'indiens. Par exemple, pour la dé- 
monstration officielle du STE (No- 
vembre 1989) que nous avons réali- 
sé, nous fûmes obligés de modifier 
les valeurs d'échantillonnage du soft 
ST Replay, mais, je dois être honnête, 
je n’ai pas tracé ce logiciel pour en 
modifier certaines valeurs car c'était 
fastidieux, c'est un de mes amis qui 
s'en est chargé (NDLR : il était en ef- 
fet bon de le préciser). 

Nous allons au cours de cette sé- 
rie d'articles vous donner tous les 


N 


éléments nécessaires à une bonne 
compréhension du sujet, vous pou- 
vez considérer cela comme un com- 


plément d'initiation à la programma- 
tion en assembleur 68000 car nous 
allons détailler chacun des princi- 
paux éléments importants. 


LESON ET 


LA CARTOUCHE ST REPLAY 





Un véritable échantillonneur com- 
porte principalement : 


PROGRAMMATION D'U 


Un ADC (Analog to Digital 
Converter : un convertisseur Analo- 
gique à Digital), il convertit les impul- 


DESCRIPTIONS DES REGISTRES 


ÉÉB 000 €c RW Registre de contrôle du DMA sonore 


LE 


00 DMA sonore desactivé (état initial} 
0% joue le sampling sonore une fois 


11° répète le sampling à l'infini 


FR8902 "=" DUXX XXXX RW Octet Fort de l'adresse de base 
PRBIQE == >> XXXX XXXX RW Octet moyen de l'adresse de base 
FF8906 ---- ---- XXXX XXXX RW Octet faible de l'adresse de base 
FF9908/ 222-272 OOXX XXXX RO Octet fort de l'adresse du compteur 
FFB9OA ==> --"- XXXX XXXX RO Octet moyen de L'adresse de compteur 
FF890C 22 ==" XXXX XXXX RO Octet faible de l'adresse de compteur 
FEB9OE =-- 22" O0XX XXXX RN Octet fort de l'adresse de fin 
FF8919 ---- ===" XXXX XXXX RW Octet moven de l'adresse de fin 
FEBIII EE EEE XXXX XXXX RW Octet faible de l'adresse de fin 
FFB920 =--- 2 MO00 00FF RN Contrôle du modé sonore 

M: 


0 Mode stéréo [état initial) 
Î Mode monophonique 


00 Fréquence 6258 Hz (état initial) 


01  Fréquence-12517 Hz 
19  Fréquence=25033 Hz 
11 Fréquence-50066 Hz 





sions sonores en nombres. 

Un DAC (Digital to Analog 
Converter), effectue la tâche contraire 
à celle évoquée plus haut. 

La cartouche est un échantillon- 
neur 8 bits ce qui signifie que lors de 
la conversion d'une donnée sonore 
en nombre, ce dernier ne peut 
prendre que des valeurs comprises 
entre O et 255 (256=28 valeurs pos- 
sibles). Pour la réalisation de notre 
soft, nous serons obligés de signer les 
données envoyées par le biais de la 
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cartouche pour qu'elles soient prêtes 
à être utilisées par le DAC du STE. 

Voila pour ce qui est de la théorie 
sonore à parfaitement savoir. Si tou- 
tefois, vous désirez en savoir plus sur 
la programmation du son sur STE, 
procurez vous les numéros 49-50 de 
ST Mag dans lesquels ce sujet est dé- 
veloppé mais nous vous donnons à 
nouveau le tableau des registres du 
DMA sonore du STE. 


EE 


Pour la réalisation de notre soft, 
nous utiliserons des interruptions car 
elles nous permettront d'interroger la 
cartouche ST Replay à des intervalles 
de temps très réguliers ce qui nous 
permettra de fixer les fréquences 
avec lesquelles le DMA sonore du 
STE travaille. 

Nous utiliserons principalement les 
exceptions de niveaux 4 et 6, l'ex- 
ception de niveau 4 est généralement 
appelée VBL (Vertical BLank) car elle 
se déclenche à chaque début d'écran, 
elle nous sera utile pour synchroniser 
le DMA sonore et l'interruption (de 
niveau 6) chargée de saisir les don- 
nées envoyées par l'ADC de la car- 
touche. Pour l'exception de niveau 6 
cela est plus compliqué car il y en a, 





en fait, plusieurs de même niveau sur 
ST(E) car il est doté du MFP 68901. 

Nous allons étudier un peu le 
MFP 68901 car il est trop souvent 
mal expliqué dans les ouvrages d'as- 
sembleur pour ST. 


LES REGISTRES 


DU MFP 68901 
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“GPIP “4 General purpose 10 
‘RER 03 Active edge 

DDR 05 Data Direction 
/IERA 07  Interript Friable À 

IERB 09 Interrupt Enable B. 
PR 08 Interrupt Pending à. 
“IPRB 0D  Interrupt Pending Es 
‘ISRA 0F ‘Interrupt in Service À 
ISRB 11 Tntermpt inSemices 
TURA 13  TInterrupt Mask A 

IMRB 15  Interrupt MskB 

VR 11 Vector 

aCR 19 ‘imer À Control | 

TBCR 18 Timer B Control # 
TCDCR 1D  Timer C and D Control 
ADR 1F Timer À Data 
BR 21 Tiner B Date 

FCDR 23 Timer C Déta 

TDDR 25 Timer D Data 

SCR 27 Sync Character . 

‘UCR 29  Usart Control 
RSR JE Receiver Status 

T8 D Mransnitéer Status 

DR Usart Date ie 


NB : Les hotes êu 


‘en Sfffffa00, 11 faut donc rajouter 


‘le décalage (offset) nécessaire pour 
pointer effectivement Îe ‘registre. 
Par exemple, le registre de contrôle 
ITACR) du TIMER À est en Sfffffa19. 


Le tableau 3 donne la liste de tous les 
vecteurs disponibles. 


VECTEURS 


DU MFP 68901 





Prof ADescription 

00 $00 bit 0  - Centronics Busy no 
‘01 $04 bit 1 - RS232 Data Carrier Detect 
02 808 bit 2 - RÇ232 Clear To. Send 
03 $0C bit 3 - Fin opération Blitter 

04 610 Timer D - RS232 générateur de débit 
05 $14 Tiner © x Horloge systène 200 He 
06518 bit 4 x 6850 Clavier/MIDE 

a SCD S -FX/HC 

‘08520 rie B= Compteur HBL 


09 $24 © xRS2)2 Erreur émission 
10-28 À x RG232 Tampon énission vide 
Ar sc  . 4 RS232 Erreur réception. L 
12 80 x R6212 ‘Tampon: réception plein. 


19 834 Timer Libre 





AHSRMLE - R6232 Ring a : 
A8 # . - Détection monochrome 
2 priorité 

“OÉE Décalage 


A Actif 





Nous allons expliquer un peu le 
troisième tableau pour justifier notre 
choix d’interruptions parmi celles of- 
fertes par le MFP. 

Plus le niveau d'interruption est 
élevé plus l'interruption est “forte”, si 
par exemple une interruption Timer 
A (priorité de niveau 13) est en cours 
et qu'une interruption clavier (priorité 
de niveau 6) se déclenche, le Timer 
A n'est pas gêné par le clavier car ce 
dernier devra attendre la fin du Timer 
À pour s'exécuter. Pour avoir une 
bonne qualité d'échantillonnage il 
faut respecter les intervalles de temps 
entre chaque saisie ; le Timer A étant 
l'interruption utilisable (réglable) de 
niveau le plus élevé, gèrera la saisie 
des données sur la cartouche. 

La routine de saisie des données 
pointée par le TIMER À doit compor- 
ter le moins d'instructions possible 
afin que le clavier ne soit pas bloqué 
par une répétition trop fréquente de 


PROGRAM M A 





cette exception de niveau supérieur, 
une optimisation remarquable et 
simple est de passer en mode de fin 
d'interruption automatique car on n’a 
plus à faire le BCLR #XX,$FFFFFAOF.W 
dont l'exécution est notable si l'inter- 
ruption est appelée trop souvent. 

On choisit le mode de fin d'inter- 
ruption grâce à $FFFFFA17.w (VR) et 
plus précisément au bit 3 de ce der- 
nier : s'il est à un le MFP travaille en 
mode Software End of Interrupt (SE) ; 
s'il est à O alors le MFP travaille en 
mode Automatic End of Interrupt 
(AEÏ). Pour enclencher le dernier 
mode cité, il faut donc effectuer un 
BCLR #3,$FFFFFA17.w lors de l'ini- 
tialisation mais il faut remettre ce bit 
à un avant le retour au système puis- 
qu'il travaille en SEI. 

Décrivons en gros les registres du 
MFP 68901 : 

— IERA-IERB ($FFFFFAO7.w,$FFFF- 
FAO9.w) 

Chaque bit de ces registres in- 
dique si l'interruption correspondan- 
te est valide. 

— IPRA-IPRB ($FFFFFAOB.W, $FFFF- 
FAOD.w) 

Chaque bit indique si l'interrup- 
tion correspondante s'est produite 
(positionné à 1). 

— ISRA-ISRB ($FFFFFAOF.w, $FFFF- 
FA11.w) 

indiquent l'interruption en servi- 
ce, en mode SEl il faut effacer le bit 
Correspondant à l'interruption en 
Cours. 

— IMRA-IMRB ($FFFFFA13.w, SFFFF- 
FA15.w) 

Masque des interruptions MFP. 
Pour valider une interruption, il faut 
mettre le bit qui lui correspond à un. 
— VR ($FFFFFA17.w) 

Les quatre bits de poids fort per- 
mettent de calculer l'adresse de dé- 
part des vecteurs d'interruptions 
MFP, ils commencent à 64 * ces 4 
bits ; le rôle du bit 3 est expliqué plus 
haut. 

— TACR-TBCR ($FFFFFA19.w, $FFFF- 
FAIB.w) 

Registres de contrôle des timers À 
et B. 

— TCDCR ($FFFFFA1D.w) 

Registre de contrôle des timers:C 
et D. 

— TADR ($FFFFFAIF.w) 

Registre de données du timer A. 

— TBDR ($FFFFFA21.W) 





registre de donnée du timer B. 
— TCDR ($FFFFFA23.W) 

registre de donnée du timer C. 
— TDDR ($FFFFFA25.w) 

registre de donnée du timer D. 

Les autres registres du MFP ne 
concernent pas le sujet développé 
donc nous les passons. 

Le timer À peut fonctionner sui- 
vant plusieurs modes : le delay mode, 
l'event count mode, mode de mesure 
largeur d'impulsions ; le mode que 
nous allons utiliser est le delay mode 
car sa souplesse permet de régler les 
intervalles d'appel assez précisément. 


LES MODES 
DE CONTROLE 
DES TIMERS À ET B 


Supposons que nous voulions im- 
poser une fréquence de 12517 Hz au 
timer A, nous prenons comme divi- 
seur 4 donc nous faisons un MOVE.B 
#%000000001,$FFFFFA19.w; nous sa- 
vons que 12517=(2457600/4)*(1/x) 





donc int(x), le prédiviseur, vaut 49 
nous faisons alors un MOVEB 
#49,$FFFFFAÏF.w . Comme vous vous 
en doutez, le fait de prendre la partie 
entière de x entraîne une perte de pré- 
cision, nous obtenons comme résultat, 
à l'opération (2457600/4*49), 12538.8; 
cela est supérieur à la fréquence re- 
cherchée mais proche. 


UN PEU DE PRATIQUE | 


Le listing ci-joint, cette fois n'est 
pas le sampler en lui-même car nous 
avons encore quelques points à 
éclaircir, nous allons juste étudier un 
système de MONITORING via le 
DMA sonore. Qu'est le MONITO- 
RING? C'est un processus qui permet 
d'écouter par le moniteur (entre 
autres) la qualité du sampling que 
l'on va faire. 

Nous savons déjà que la synchro- 
nisation parfaite entre l'interruption 
Timer A et le DMA n’est pas possible 
mais nous allons quand même réali- 
ser ce programme afin que vous vous 
familiarisiez avec la manipulation 
des interruptions et de la cartouche 
ST REPLAY. Le principe est simple, 
nous allons alternativement remplir 
(par le Timer A) et jouer (par le DMA) 
deux banques sonores, pour ce faire 
nous décalerons d'un nombre X (ici 
X vaut 70) de balayages écran le 
remplissage et le playback de la 
banque. En théorie, pour jouer une 
banque il suffit de stopper le DMA, 
d'écrire dans les registres du DMA 
les adresses de début et de fin de cet- 
te dernière puis de relancer le pro- 
cessus de restitution; mais il y a un 
claquement qui se produit quand 
nous arrêtons et relançons le DMA 
alors il nous reste que des solutions 
embarrassantes, néanmoins qui méri- 
tent le détour pour l'expérience. 
Dans le listing ci-joint, nous avons 
enclenché le DMA en mode play- 
back avec un décalage de 70 pour 
compenser la différence de fréquen- 
ce (la rendre moins remarquable) 
entre l'écriture et la restitution. Vous 
pouvez abaisser la valeur de vblwait 
pour comprendre ce que nous di- 
sons. Comme vous pouvez vous en 
doutez, il y aura un décalage entre la 
source et le son joué par la machine 


puisque vblwait est différent de zéro, 
nous vous conseillons de ne pas des- 
cendre vblwait en dessous de 20 ba- 
layages écran si vous désirez avoir 
une bonne qualité de playback. 
L'intérêt de ce type de monitoring 
est que l’on entend un son filtré (ré- 
glable : cf ST Mag 49-50) contraire- 
ment à celui qu'on obtient avec la 





routine MONITORING du fameux lo- 
giciel ST Replay. 

Rassurez vous c'est la routine la 
plus ennuyeuse (à mon avis) dans le 
sampler, je pense que nous mettrons 
une routine de MONITORING nor- 
male (restitution sonore par l'intermé- 
diaire du 68000) dans le soft ou, 
pourquoi pas, les deux. 


Si vous n'aimez pas 


les listings allez sur 


3615 GENA 





* Routine de MONITORING via Le DAC * move D SEÉEPEU2 dd | Lit le clanier 
# du DMA ‘Sonore dés ATARI STE TT cmB.b 1539/a0 : 61 Espace 
beg,s way out ; alors Sortie 
VhINaLt = 10  { Decalagé de 70 VBLE entre Dra.s Key 
} Aineereuption Times À et ) 
* le DM Way out 
/ 36r YSyNe 
base: bsr restore inte ‘On replace Les” 
pes Qw 2e ; interruptions 
move w  #620,-lSp). ; initiales 
Érap °° : Mode Superviseur nové.D 


#0,SÉEFF8901.w ; On stoppe le DNA 
40,80 Ce 


add: W mov. D  fé08,SFEFFECD2.w 
oÿe:1  d0,01dsp aové.b old sync Sffff820a.w 
lé  stacka ; Installe la nouvelle nove.b oldres, Sffff8260.u 
Le Be dc.w 36009 
er save ints ; Sauve les vieilles moven.l old pal, d0-d7 
71 interruptions movem.l  d0-d7,SFFf/8740 0 
nove.h  SFFFFR260.w,010 res ; Sauve la réso move.l  Oidsp,-{sp}) 
cir.b  SEÉÉESI6O.N ; dasse résolueion nove.n  #520,-(sp) 
Tove. D: SEFÉFB2 0 w, old sync ; menorise la sync. rap LE O 
move.D  SEÉÉÉ8I0aw, dû “ adda.n  #6,5p 
500,0 +503, 40 Cie u “{ép) 
cne:b : #1,df Eten hi 
bég.s next . 
sirb Stftegiav ; Passe en 60 #z  newikbd: 
: s ; Bou Compatirité rove.w  #62300,sr - 
‘ avec Le TT newikbdi : ee 
nexts 10 jme 5000000901 
noven.1  Sf1Ff8240.w, d0-07 rte 
movem.+ d0-dr,014 pal; Sauve la palette 
‘JS VSYnC 07 Bynchroniedr1on newybl: 
lea SEPETAZAQ M, 80: puis 'adég.l  H,$4664 
moved #15,d0 L moyen. 1 d0-d6/a0-a5,- (sp) 
Di ti e CA 4 
(cle (Géo embw #1, 110cmp 
dbra d0,.daik Palette noire ‘bne’s non 
de. $a00a ; Süpprine la souris DSr.s  monhardling 
mové.b 4512, SÉFEfFC02.w ; Stop données soumis ’oùL: 
MOV: L samplézonel, 86. ‘1Tnitiélisacion de maven.1 {spl d0-d6/a0-as 
move 1/0 12086 indple quelques variables Y£e 
‘bsr aitersmp do #1) 
pers" install ints : Installe Les nonhandt ing: 
. + intérrupcions ES non 
Kay: ; Point d'attente bre,s next 











Dsr funtimer a ; Executé si 
; ler passage 

next: 

ESE.w indmonl 

bne.s monhandiing2 

move. 1 $466.W,014466 ; 1e 

move.w  #l,indmon 

move.w. #-l,indmonl 

rts 


monbandling?: 
move. 1 $466.w, d0 
sub, 1 014466, dû 


divs Hvblwait,d0 ; S1 d0 non multiple 
swap dû ; de VBEWAÎT alors pas 
; de changement 
ESE:W aÿ : Si dû <> 0 alors 
bne,s ,vayouti ; on n'alterne pas les 
+ banques sonores 
bsr.s altersmp 
bsr.s send_snp 
.Wayout1: 
move.w #1,indmon 
TÈs 
send sm: 


;Routine qui envoye la banque courante au DMA 
move; À indpis;d7 ; Taiile de la banque 
MOVE. À Ésamplezonel,a0 


bsr,s ‘setsndon 
Tea {ao} ,at 
add,1 d7, (at) 
bsr.s secsndoËf 


sup. 1 d7,{a1) 

move.b #1:128,SFFFFF8921.N 

move:b #1, SFFEF8901.w ; Joue une fois et stop 
xts 


altersmp: 
;”Routiné qui échange les banques sonores 
; et positionne a6 
move.l samplezone2,d7 ;Calc taille du sampling 
neg.1 d? 
add.1 a6,d7 
move. d7,indpls 
move; } sampiezonet, 40 
move. l samplezons?, dl 
exg:l at,d1 
move. d0, samolezonel 
move.l  dl,sémpiezone? 
move. 1 dl,a6 


setsndon: 
Ecrit l'adresse de début du sampling 


move.b 3(a0),S££ff8907.w 
move.b  2({a0),Sffff8905:w 
move.b  1({a0),Sftff8903.w 
rts 


setsndoff: 

; Ecrit l'adresse de fin du sampling 
move.b  3(ai),Sf£ff8913.w 
move.b  2{al),Sffff8911.w 
move.b  1(al),Sffff890£.w 
TES 


monitor: 
sRoutine qui saisie la donnée sonore et la convertit 
;au format PCM 
move.b SfF£b0001, (a6) : On range l'octet 
eor.b #680, (a6)+ ; et on le signe 
rte 


néwth: 
cir.b SffEFfaib.w 
rte 


YSynC: 
move, l d0,-(sp} 
move:l S466.w,d0 


Wait: 
Cup. $466,w, dû 
beg.s Wait 
move.l dû, {sp}+ 
TES 

save ints: 


move.w sr,-(sp}) 

move:w  #$2700,8r 
move.b  SfffFfa07.w;mfpl 
move.b Sf£fffa09.w,mtp2 
move.l $70.w,olûvbl 
move. 1 $118.w,o1dikbd 
move. l $120.w,o1dtb 
move.l $134.w,o1dta 
move .W (Sp}+,5r 

Ets 


restore ints: 
MOVE.w. sr, =(Sp} 
move.w  #$2700,sr 
move.b  mfpi,Sfffffa07.w 
move.b  mfp2,SFFfFFa09.w 
move.l  oldvbl,$70.w 
move.l  oldikbd,$118.w 
move,l  oldtb,$120.w 
move.l oldta,$134.W 
bset #3,SffFFfa11.w Retour au mode SEI pour 
:le système 





move,w (Sp)+,8r o1dikba: 


Tts dsl 1 
o1dEb: 
install ints: 3 ds.T 1 
move .W. #52700,sr o1GEa;: 
and.b H6A£, SFEFFFa09.w ds.1 1 
move.l Xnewvbl , $70.w nfpi: 
move.l Hnewikba,$118.w d5.b 1 
move. l oldikbd, newikbd1+2 mfp2; 
novel fnewtb,$120:w ds.b 1 
ECIr #3, Stffffai7,w ; AËL On Stamp: 
Move, w #82300,sr d5,1 1 
Its old res: 
ds.w L 
run timer à: 014466: 
rRoutine qui enclenche le Timer À ds? 4 
and.D #édf,SEEFEFal3.w indpis: 
and.b HSGf,SFFFEEAUE.w d5,11 
and,b #Sdf, SÉfFEFalb.w indron: 
and.b HAE, SFFfFEa07." as w 2 
move.1 #monitor,$134.w :* Adr de la routine indmont: 
move.b #51, SÉFFFF419.w ; CF plus haut ds.w 1 
move.b #49 SFffffalf.w oid sync: 
0r:b +520, SÉFEFÉA07.w as .w 1 
Or:p #520,Sfffffal3,w Indenp: 
TtS dc.w 1 


Sampiezonét: 


section DATA âc.l datasmol 
datasmpl: 

section B56 âsb (13009/60}*vhlwait ; Reserve la place pour 

ds.1 256 : un sampline à 12/5 KHz 
stack: “ durant un vhlwait/60de 
o1dsp: ; seconde 

ds.1 1 n samplezone?: 
old pal: de.l datasmp2 

ds :w 16 datasmp? 
oldvhl: ds.b (13000/60)*vhlwait ; 1.6 

ds,.1 1 end 


MAS Xs FAST EE bete? Pus RME 
sf A 


amer 








D: 
0 
& 
Q 








près de longues semaines 
de pénible attente, 

voici enfin le quatrième 
épisode de notre 
feuilleton. L'action se passe à 
GfA-City et la mission de 
l'inspecteur consiste à déposer un 
sprite dans les banlieues mal 
fréquentées de la mémoire vidéo. 


Le risque est omniprésent, car en 
effet le sprite ne doit en aucun 
cas se faire repérer par les octets 
qui gardent le fond... 


CACHE-CACHE 


Nous avons vu le mois dernier 
comment déplacer un sprite grâce à 
la technique de l'écriture directe en 
mémoire-écran. Cependant, celui-ci 
altérait le fond. Pour laisser transpa- 
raitre l'arrière-plan derrière notre 
motif, il faut recourir à la technique 
des caches (ou masques) que nous 
allons étudier. 

Le principe est simple (heu...) : 
avant d'afficher le sprite, nous allons 
découper sa forme dans le fond. La 
place étant libre, nous afficherons 
alors le sprite en surimpression. Le 
fond étant noirci, les conflicts entre 
ce dernier et le motif ne seront que 
de mauvais souvenirs. Pour réaliser la 
première opération, la meilleure solu- 
tion consiste à utiliser un cache. Pour 
le créer, il faut effacer le sprite en 
ayant préalablement rempli le reste 
avec la couleur 15. Le masque devra 
être affiché en premier, en couplant 





la fonction logique AND à l'instruc- 
tion de transfert (CARD ou LONG). 
Nous afficherons ensuite le sprite en 
couplant cette fois la fonction OR. 
Une dernière précision avant de 
passer comme d'habitude aux travaux 
pratiques : la technique des masques 
n'est utile que dans la mesure où le 
sprite et le fond utilisent des plans 
communs. Dans le cas contraire, les 
listings du mois dernier fonctionnent 
à la perfection, le seul problème étant 


de créer la palette afin de gérer cor- 
rectement les superposition des deux 
éléments. Ce sera d'ailleurs l'objet 
d’un prochain article. 





HOOFDPROGRAMMA 


Tout d’abord, je (Jedi) tiens à si- 
gnaler un petit problème concernant 
l’un des listings de l’article du numé- 
ro 57. Dans le programme chargé de 
calculer les offsets des BMOVES, il y 
a deux occurrences successives de 
la ligne : 


DEC oteroi$ 


Il faut bien entendu remplacer 
l’un des ‘oterol%’ par ‘hauteur%’ et 
tout rentre dans l'ordre. Je tiens à re- 
mercier ODC (of Sector One) pour 
m'avoir informé de cette petite erreur 
de frappe. 

Ceci dit, enchaînons directement 
sur les listings, en commençant au ha- 
sard par le premier. Nous constatons 
au premier abord qu'il est long ( envi- 
ron 600 lignes ) ; je vous conseillerai 
donc de vous lever tres tôt et de vous 
coucher très tard si vous désirez le ta- 
per dans son intégralité. Cependant, 
les lecteurs assidus remarqueront de 


nombreux points communs avec le 
listing du mois précédent. En effet, le 
principe de la prise de bloc directement 
à la souris, du calcul de la courbe et de 
la création de tous les modules néces- 
saires en un seul programme semble 
avoir été unanimement apprécié. Les 
deux premières phases citées ci-dessus 
utilisent donc les mêmes routines que 
lorsqu'il s'agissait des sprites qui igno- 
raient le fond. En revanche, les ‘.LST' 
qui constituent la majeure partie du 
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listing n'ont plus rien à voir. Tâchons 
de les détailler dans l'ordre dans le- 
quel ils se présentent. Les deux pre- 
miers ont respectivement pour but de 
sauvegarder et de restituer le fond, à 
l'endroit où se trouvait le sprite. Il 
existe en fait deux couples de rou- 
tines bien distinctes. En effet, la pre- 
mière utilise l'instruction BMOVE afin 
de sauver d’un seul coup l'intégralité 
des lignes où se trouvait le sprite. 
L'avantage de cette instruction est de 
présenter un très bon rapport ‘taille 
du sprite/temps machine’ dans le cas 
où le sprite serait relativement étalé 
horizontalement. Le second type de 
routines utilisé nécessite une fois de 
plus l'instruction LONG afin de ne 
sauvegarder le fond que sur une taille 
égale à celle du sprite. Avantage : 
cette technique marche très bien si 
les sprites sont hauts et étroits. Incon- 
vénient : ajoute quelques centaines 
de lignes à la longueur de votre lis- 
ting final. Je vous conseille d'essayer 
les deux techniques et de voir à 
chaque fois laquelle est la plus avan- 
tageuse. À noter que le programme 
vous demandera gentiment à l'aide 
d'une boîte d'alerte quelle méthode 
vous désirez adopter. 

Le troisième ‘.LST' a pour but la: 
réservation des deux zones (une pour 
chaque écran) dans lesquelles le fond 
sera sauvegardé. L'instruction MAL- 


» 


LOC convient parfaitement pour ce 
type d'application (voir encadré). 

Le dernier fichier mergable créé 
est bien entendu destiné à l'affichage 
du sprite proprement dit. Le masque 
sera directement calculé par blocs de 
seize pixels par superposition des 
quatre plans (%1111=15, d'où la 
couleur 15 dont il était question plus 
haut). Nous pourrions ensuite le com- 
biner sans cesse avec un AND puis 
superposer le sprite avec un OR, mais 


CEE EN 


dans la moitié des cas, ces deux opé- 
rations sont inutiles. Ainsi, lorsque le 
masque est nul, le fond sera effacé 
dans son intégralité. Inutile d'em- 
ployer des fonctions logiques dans ce 
cas, le résultat sera identique. De 
même, lorsqu'un plan du sprite 
comble parfaitement les ‘trous’ que 


HÉSTENG 1 - SPRITE CONSTRUCTION KIT | 


-par Jedi of Sector üfe from. The Heawÿ Killers 


Ce Porn Crée. “absobiment Éous Les Fichiers ; 


«nécessaires à l'animation dé sprites 
,Sauvegardant le’ fond. en G£A- Basic 


VSYNC 

CES 

VSYNC 

SÉTCOLOR 0,0 
SÉTCOLOR 15,191 


Chargement dé 1’inage, dans laquelle “ 


“on va découper 1e sprite 


AGO] Charger une imagel 
LERT 2,a8,0,7 Degas INeolQuitt,E 
SELECT formats 
CASE a 
DIT 
CASE 1 
/ FÉLESRLECT \*.PULr, 77 files 


formats 





ferait le masque dans le fond, le 
cache est inutile et un unique OR 
suffit. Si les calculs logiques vous po- 
sent problème, ne vous inquiétez 
pas car ils seront traités dans un pro- 
chain article. Quoi qu'il en soit, le 
programme fourni ici a été étudié de 
façon à générer le code le plus com- 
pact et le plus rapide possible et 
vous pouvez lui accorder votre en- 
tière confiance. 

Le second listing est un exemple 


CFA-B 


simple qui déplace un sprite sur une 
image Néochrome en guise d'arrière- 
plan. Il n’y a pas grand chose à préci- 
ser Sur ce programme. Néanmoins, 
n'oubliez pas de ‘merger’ les diffé- 
rents modules crées par le premier 
listing, de charger le INLINE, et de 
changer le nom du fichier Néochro- 


niileS=n£tiess" Pit” 


IF EXIST(nrilesl 


SBEX 14,2 


OCEOSE EE 
. . 
RW 
ENDIF”" 
CASE 1 





OPEN “1°, #1,nfiles 


Dal S=ENPUrS (32, #1 j 2 
img$=INPUTS 132000, 4 


me. Comme toujours, ce programme 
doit être compilé pour tourner à une 
vitesse raisonnable. 


CESTTOUT ! 


Après avoir étudié les sprites, 
nous pourrons aborder, tels des cor- 
saires déchainés, les scrollings de 
texte ou d'image. 


ICW 


D'ici là, si vous avez des pro- 
blèmes ou des idées à nous soumettre, 
vous pouvez (et vous devez) toujours 
nous laisser un sympathique message 
sur l’incommensurable 3615 STMAG 
en bal SECTOR ONE. Nous nous fe- 
rons un plaisir d'y répondre très rapi- 
dement (NDLR : encore heureux ! ). 





À PILRSELROD *. NE, D a 8 
nfiles=nfiless”. no 


IR /EXIST intilest: 


. OPEN #1", #1 ntiies 


SEER 41,4 


palsS=TNPUTS (32,41) 


'SHEK #1, 108 


inqS=INPUTS 132000, #1) 


CLOSE #1 
ELSE 


2 ENDSELECT 








/ VSYNC 


+ 


‘Noir listing du mois dernier 


GRAPHMODE 3 
FOR /a%=0 TO 15 
SETCOLOR 44,0 
. NEXT a$ 
: SPÛT img$ 
/-RBIOS(6,L:V:pal$] 
‘-VSYNC ; 
IF DPEER (&HFFFPB240)=DPEEK (&HFFER8258) 
SDPOKE &HFFFF825E NOT 
. DPEEK (&HFFEF8240) 
“ENDIF 
WHILE MOUSER 
os 
HIDEM 
X014=512 
Yol4=512. 
REPEAT 
MOUSE x1%,y1%,2% 
IF X18<>x01% OR y1<syol$ 
VSYNC 
SPUT img$ 
LINE x1,0,x18,199 
LINE 0,y1$,319,y18 
xo1#=x18 
YOIS=Y1S 
ENDIF 
* UNTIL 24 
“x01%=512 
-yol$=512 
WHILE 2% 
MOUSE x23,V23,25 
TF/x25<>x015 0R y22<>yo1$ 
VSYNC 
SEUT imgs 
BOX x13,y1%,x28,y28 
XO1=X28 
yols=v2$ 
ENDIF 
: WEND 
:NSYNC 
::SPUT img$ 
* GRAPHMODE 1 
GET x18,V1#%,x25,928%,blocs 
VSYNC 
unis 
PUT 0,0,blocs 
sizext=SUCC(ABS(x14-x2#)) 
‘ s12ey#=SUCC(ABS(y15-y25)) 
sizex$=ADD(s12ex%,15) AND £HFFFO 
“PRINT AT(1; 22) ;Taille X: ’s12ex8 Taille V: ‘;cizeys 
“PRINT #Soit *:sizex8*sizeys/16: “blocs de 16 pixels.” 
“INPUT "Nombre de plans: “,nplent 
nplan3=MAX(1,MOD(nplans,5)} 
acet=SHR(sizext, 1) 
DEC sizeys 


.Efface les plans en trop 


IF nplent<>4 
FOR igne?=0 TO sizeys 
FOR‘col3=:0 TO acer STEP 8 


aûresset=XB10S(2)rcol$+lignes*160 


SELECT nplan% 
CASE 1 
CARD{adresse$:2}-0 
LONGIadresset+4}=0 
‘CASE 2 
LONG{adresses+11=0 
CASE 3 
CARD{adresset:6)=0 
ENDSELECT 
NEXT cols 
NEXT lignes 
ENDIF 


PRINT *Ok pour le sprite ? | O/N |”; 


REPEAT 
KevS=UPPERS(INPUTS (1}) 
IF -KeyS="N" 

RUN 
ENDIF 

UNTIL keyS="0" 

GET 0,0,319,167,sprites 

CES Se 


a$=" | Désirez-vous uné sauvegarde |" 


a$=a$r” du fond sans BMOVE ?* 
ALERT 2,45 0,7 Qui | Non Fake R 
IE aKseys= Ÿ 

Technique des CARDS et LONGS 


PRINT “Entrez le nom du fichier . 


PRINT “destiné à la sauvegarde du fond” 
PILESELECE #\?/LST*,#GAVEROND LOT" miles 


nfileé=nfiles+" “EST* 

IF nfiles-" 167" 
EDIT 

ENDIF 

CLS 





PRINT "Entrez le nom du fichier LgT" 
PRINT "destiné à la restauration du fond" 
FILESELECT FXELSTA, "RESTAURE LOT, nfile2s 
nfile2S=nfilerss" LS" 
IF nfile2$=", nST" 
EDIT 
ENDIF 
CES 
OPEN *o",fl/nfiles 
PRINT #1, "PROCEDURE sauve fond” 
OPEN *0",#2,nfile2s 
CLR ”odc& 
FOR ligne$=0 T0 sizeys 
FOR col$=0 TO ace$ STEP 8 
offseti=col$lignes*160 


10 


“ELSE 


GEST l'offset est nul, inutile 
.d'additionner 0 à la variable 
.( Cet imbécile de compilateur 
est incapable de l'optimiser } 


IF oûct 


PRINT #1, "LONG{sav$+":odc4; 
PRINT #1, "}=LONG{jedi8r":0ffset#;"}" 
PRINT #1, 'LONG{sav#+";odctr4; 
PRINT #1,”}=LONG{jediés";offsets+4;"}" 
PRINT #2, "LONG{Jeditr”;0ffset#; 
PRINT #2,")=LONG{savti";oûc8;:"}" 
PRINT #2, "LONG{jedit+";0ffset#44; 
PRINT #2, "}=LONG{sav$s";odc#44;"}" 
ADD odc3, 8 
ELSE 
PRINT #1/"LONG{Savé)=LONG(jedi3}" 
PRINT #1, "LONG{sav®#4)}=LONG{jedis#4)" 
PRINT #2, "LONG{jedi$}=LONG{savs}” 
PRINT #2, "LONG(jedis+4}-LONG{Savss4}" 
oùc+r=8 
ENDIE 
NEXT col 
NEXT lignes 
CLOSE #2 
PRINT #1, "RETURN" 
CLOSE 41 


.Téchnique des BMOVES 
_ PRINT "Entrez le nom du fichier .LST" 
PRINT “destiné à la Sauvegarde du fond" 
FILESELECT °\*/LST*,"SAVEFOND.LST*,nfiles 
nfiles=nfiles+”.L6T" 
IF-nfiies=".LST" 
< EDIT 
ENDIF 
OPEN “o",#l,nfiles 
odc$=MUL (160, SUCC(s1zev#)) 
PRINT #1, "PROCEDURE sauve fond” 
PRINT #1, "BMOVE jedis,savé, 0408 
PRINT #1, "RETURN" 
CLOSE #1 
CLS 
PRINT “Entrez le nom du fichier .LST* 
PRINT destiné à la restahration du fond’ 
FILESELECT “\*.LST","RESTAURE LST* nfiles 
nfile$=nfiles+".LST" 
IF nfiles-".LsT" 
EDIT 
ENDIF 
OPEN “0” #1,nfiles 
PRINT #1, 'BMOVE sav, jedis,”;odcé 
CLOSE #1 
ENDIF 
CLS 





Déclaration des buffers 


PRINT “Entrez le nom du fichier .LST* 
PRINT ‘destiné à la reservation des“ 
PRINT *zones de sauvegarde.” 
FTLESRLECT *\#.LST?, RESERVE.LST" nfiles 
nfile$=nfiless".LST" 
IF nfiles=",.LSr" 

EDIT 
ENDEF ; 
OPEN “o",#1,nfiles 
PRINT #1, RESERVE memoires-22256-";0dc%;7#2* 
PRINT #1,"Savl#=MALLOC(*;0d0%;")" 
PRINT #1, "sav23-MALLOC(*;0d6#;*)* 


.Récopie le fond dens les buffers 
.( pour ne pas effacer le fond lors... 
...de la première restauration } 


IF akseyé-2 
PRINT #1, *BMOVE XBI08(2),say14,";odc8 
ELSE < 
PRINT fl, ’savs=savis” 
PRINT #1, "3jedis=XB10S(2)* 
PRINT: #1, "cauve Fond” 
ENDIE 
PRINT #1, "BMOVE Sav1%,sav2%, ";00c4 
CLOSE #1 
CES 


-Routine d'affichage masqué 


PRINF ’Entrez le’nom qu'fichier 167. 
PRINT “destiné à l'affichage du sprite” 
FILESELECT #\*,LST", "APPICHE.LOT",nfiles 
nfiles=nfiless" 19m" 
IF nfiles-".LST’ 

EDET 


ENDIF 


OPEN ’o",#1,nfiles 
FOR phase$=0 TO 15 
CES è 
PUT phases, 0,sprites 
PRINT AT(1,25);"Phase n°”;phase$;"/15"; 
PRINT #1, "PROCEDURE sprite’;phaset 
FOR ligne-D TO 51zey 
FOR coi$=0 TQ éce$ STEP 8 
OfFFseté=col$r#lignes*160 
alpha$=ADD(XBI0S (2) ,0ffsét3) 


.Creation du masque en superposant 
.les 4 plans du mot courant 


masquet=0R(CARD{alpha$},CARD{alphat:2}) 
masquet=0R (masques, CARD{alphas+4}) 
masquet=0R (masque?  CARD{alphas+6}) 
masque?=AND(NOT masques, SHFFFF) 
masquel$=OR (masques, SNAP (masques) ) 


GRAMM 


ile, 





IF masque? 





.Mene remarque que précédemment 
en Ce qui concerné l'offset nul 


IF offset® 
SELRCT nplans 
CASE 1 ! T plan 
IF CARD{alnhas) 

PRINT #1, "LONG(jeditr"roffseta:"}2r 

PRINT #1, "OR(AND(LONG{3ed1%;"; 

PRINT #1,offsets;"}),t;masques;”),"; 

PRINT #1, SWAP{CARD{aipha});")" 

PRINT #1, "LONC{Jediti";offset#d;1}2"; 

PRINT f1,’ANDILONG{Sedi84";0ffsets:4: 

PRINT #1,"},":masquels;"}" 

ENDIF 
CASE 2! 2 plans 
IF LONG{alphas} 

IF XOR(LONG {alpha} ,mesquel#) <>-1 
PRINT #1, "LONG(jedi#+";offset 4:71": 
PRINT #1, ’OR(AND(LONG{jed1#”; 

PRINT #1,offsett:*},";masquelg;”}, 
PRINT #1, LONGIaipnas}:"}r 

ELSE 
PRINT #1, "LONG jediss"oftset#: 7-7: 
PRINT #1, "OR(LONG(Iedier"-0ffset#;7},": 
PRINT #1, RONA GES ;2)" 

ENDIF 

PRINT #1, "LONG{JediSs":offsergs4i" ice, 

PRINT #1, "ANDILONG{jedis:";0ffct24; 

PRINT #1,”},*;masquel#;"}" 

ENDIF : 
CASE 3 ! 3 plans 
IF LONG{alpha) 

TF XOR(alphaë masques) <s1 
PRINT F1, "LONG{jedi2<";offsels; "2"; 
: PRINT #1, OR/AND(LONGIjedi3r";offsecs: 
“PRINT ALT} Mmasquelt; "7e 
PRINT fl, Per 

ELSE 
PRINT #1,"LONG(jeditrsoffsett;"}2; 
PRINT #1, "OR(LONG{Jedi$+";offset: 
PRINT #1,*};";LONGtalphas};"}* 

ENDIF 

EUSE 

IF masquel$<>-1 
“PRINT #1, "LONG{jedi3+"; “OEfseté: REV 
PRINT #1, "AND(LONG{jedi$2 "offset; 
PRINT H1,”},° D 2 24 

ENBIF 

ENDIF 
IF CARD{alphas+4} 

PRINT #1, "LONG{jedi$;":0ffset9s4.")2r; 

PRINT #1, "ORIAND(LONG{edis2";0ffsets +4: 

PRINT #l,"}/#;masquels;"f,": 

PRINT #1,SWAP(CARD{alphag:4});")" 

ELSE 





TP Pie 1 


PRINT #1, "LONG eds" roffactéshiniere 


PRINT. $L,"AND(LONG{JeGi$+";nffsecst4; 
PRINT #1, "},;masquelé: 77 
ENDIF 
ENDIE 
CASE 4 1/4'nlans 
IP LONG {alpha 
TF/XORILONG{alphaÿi mnésquel®}<s-t 
PRINT #1, "LONG{jedis+"-offséta;"}="; 


ERINT #1, "OR/AND(LONG{jedi3r":offsett: 


PRINT #1"), rimasquetas"), #4 
PRINT F1, LONCalphas};*}" 
ELSE 
PRENT #1, "LONG(Jedi ++" ;offset4;" in 
PRINT #1, "OR(LONG{jedià";0fésets, 
PRINT #17}, ;LONG{alnhat); 1? 
ENDEF 
EUSE 
IF masqueltes-1 
PRINF #1, 2LONC{Tede A ;0ftselr:"] 2; 
PRINT #1, "AND(LONG(jedi4" offset; 
"PRINT #1, *},“:masqueld;”)" 
ENDIF 
ENDIF 
TE LONG{alohags} 
FE XOR (LONG (alone 444}, masque 18 - À 


PRINT #1 ALONG(je01ez" sofÉsét td; t)n, 


PRINT #1, 'OR(ANDILONCIediè4"; 


PRINT #7, offsetsr4; 1) ‘imquelts as 5. 


“PRINT AT, LoNG{alphatti}; AE 
ESE 
PRINT #1, LONG Ujediqr roffsetée 
PRINT #1, *OR(LONG(jedis:";affserss4: 
PHENT 1,7), 1L0NGlalphet4) ;")* 
ENDIF 
ELSE 
IF nasquels<>-7 
PRINT 41, "LONG{jedi22": offsete4: AIS 


PRINT #1, 'ANDILONG{jedit+";offeet#4; 


PRINP HI, 454 nasquel4; “2 
ENDIF 
ENDIF 
ENDSELECT 


ELSE 


-Offset/nut 


SELECT nplans 
CASE 1 
IF CARD{alohat} 
PRINT #1, "LONG{1ed18}-"; 
PRIND #1, OR(AND(LONG{jedis),; 
PRINT #1, masqués; *),"; 
PRINT #1, SMAPICARD{alphag}i;*)" 
PRINT #1, "LONG{Sedis#4}-": 
PRINT #1 "ANDILONG{jedi#+4),°: 
PRINT Hl/masquels;")" 
ENDIF 


Aa) SOFTWARE 
Editions 


UTILITAIRES 


Q] MEGA-STICK rédlise l'impression d’étiquettes pour K7 audio et vidéo, pour disques, 
et pour les disquettes 3 pouces 1/2. Les étiquettes peuvent être personnalisées 
grâce à l'éditeur d'icônes inclu. MEGA-STICK permet également la gestion de 
bases de données pour K7, disque et disquette 


ATARI fous modèles (couleur et monochrome) 190 FF 


MEGA-FILECOPY est un accessoire qui permet de réaliser des copies de fichiers et 
toutes sortes d'opérations disquettes où disque dur. Son avantage réside dans le 
fait ee vous pouvez ÿ accéder depuis n'importe quelle application fonctionnant 
sous GEM 


ATARI tous modèles (couleur et monochrome) 190 FF 


| EDUCATIFS 

| [1] PAYS DU MONDE est un logiciel d'apprentissage à la découverte de la 
géographie mondiale. Replacez les pays et les capitales sur les nombreuses cartes 
accompagnant ce logiciel 


ATARI tous modèles (couleur et monochrome) 250 FF 


VOYAGE A TRAVERS LA FRANCE initie l'enfant à la découverte des régions, des 
départements, des villes et des cours d’eau, Une base de données permet la 
révision des connaissances, tandis que le mode jeu promène l’enfant sur des 
cartes détaillées. 


ATARI Tous modèles (couleur et monochrome) 250 FF 


MUSIQUE 


| [1 HMS SOUNDTRACKER est LE logiciel idéal pour débuter la musique. Possédant à 
l'heure actuelle le meilleur compromis entre simplicité d'utilisation et puissance. 
HMS permet de rejouer les musiques depuis le C, le GFA, et l’Assembieur 
… Il est à mon avis idéal pour les gens souhaitant faire de la musique, mais sans 
avoir à passer des heures à maffriser un logiciel..." extrait de ST MAGAZINE n° 56 


ATARI tous modèles (couleur et monochrome) 390 FF 


BD DESSIN & PAO 
| (1 PAINT DESIGNER elu meilleur logiciel de dessin monochrome par ATARI MAGAZINE 
"PAINT DESIGNER détient sans doute à l'heure actuelle le record du nombres de 
fonctions utilisables..." Atari Magazine Hors Série 
Compagnon indispensable pour tous ceux qui utilisent de près où de loin un 
logiciel de P.A.O 


ATARI fous modèles (monochrome uniquement) 


Je Commande tetes) IOPICiel(S)ISTHVANES 2 PE EE RE | 
Je joins à ma commande un chèque ou un mandat, auquel j’ajoute 35 francs pour participer aux frais de port. 
Je choisis de recevoir mon (mes) logiciel(s) en contre-remboursement, je payerai 50 francs de plus à reception : 
Je choisis de commander avec ma carte bleue Numéro Date d’expiration | 
ee der ER MES PRENOMS ie Re ne nee 








ESAT SOFTWARE Editions 55-57 rue du Tondu 33000 Bordeaux 


TION 


PROGRAMMA 








CASE 2 
IF LONG{alphat} 
IF XOR(LONG{alnhat} masquel4)<>-1 
PRINT #1, "LONG{jedi$)="; 
PRINT #1, "OR (ANDILONG{ed13}, *; 
PRINT #1,masquel$;"},”; 
PRINT #1, LONG{alphat};*)" 
ELSE 
PRINT #1, "LONG{jedi3}="; 
PRINT #1, "OR(LONG{jedi#},”; 
PRINT #1, LONG{alphas};*)? 
ENDIF 
PRINT #1, "LONG{3edi$+4}="; 
PRINP #1, "AND(LONG{3edi%+4),"; 
PRINT #1,masquel+:")" 
ENDIE 
CASE 3 
IF LONG{alpha} 
IF XOR{LONG{alpha$} ,masquel#) «3-1 
PRINT #1, "LONG{Jedi3)="; 
PRINT #1, ’OR{AND(LONG(Jedié},*; 
PRINT #1,masquels;*},"; 
PRINT #1, LONG{alphat};"}# 
ELSE. 
“PRINT #1, "LONG{jedi#)="; 
PRINT #1, "OR(LONG(jedi8}, 7; 
PRINT #1,LONG(alphat};")* 
ENDIF 
ELSE 
TP masqueli<>-1 
PRINT 41, "LONG{jediè}=*;. 
PRINT #4, "AND(LONG{Sedi$},"; 
PRINT #1,masquéis;")" 
ENDIF 
ENDIF 
IF CARD{alphaë+4} 
PRINT #1, "LONG{jedi$4)-"; 
PRINT #1, "OR(AND(LONG{jed18#4}, *: 
PRINT #1,masquel#:"},"; 
PRINT #1, SWAP(CARD{alphaë+4});7)# 
ÆEBSE 
IF masquel$<>-1 
PRINT #1, “LONG{jedi#+4]="; 
PRINT #1, "ANDILONG{jedi8+4),”; 
PRINT #1,masquels;}" 
ENDIF ‘ 
ENDIE 
CASE 4 
IF LONG{alpha} 
IF XOR(LONG{aïphas} ,masquel$)<5-1 
PRINT #1, "LONC{jedi#}="; 
PRINT #1, "OR(AND(LONG{jedis), ”; 
PRINT #1,masquelg;*},"; 
PRINT #1, LONG{alphaè};"}# 
ELSE 
PRINT #1, "LONG{jeai$)="; 
PRINT #1, *OR(LONG{jedi2},*; 
PRINT #1, LONG{alphas);*)" 


a r 


session un: Mnadbime dci 





ENDIF 
ELSE 
IF masquels<>-1 
PRINT #1, "LONG(Jedi3}="; 
PRINT #1, *ANDILONG{jedi$), "> 
PRINT #1,masquelt:"}" 
ENDEF 
ENDIF 
IF-LONG{alphat+4} 
IF XOR(LONG{aphat+4) ,masquel$)<>-1 
PRINT #1, "LONG{jedi#r4}2", 
FRINP #1, "OR(AND(LONG{jedi##4},"; 
PRINT #1,masquels;"}, »; 
PRINT #1, LONG{alpha#:4);")" 
ELSE 
PRINT #1, "LONG{jediar4}="; 
PRINE #1, 'OR(LONG{Jedit24),": 
PRINT #1, LONG{aiphat:4);vj# 
ENDEF 
ELSE 
IF masquel<>-1 
PRINT #1, 'LONG{Jedit#4}-"; 
PRINT #1, *AND(LONG{edi3+4),"; 
PRINT #} masquels;"}" 
ENBIF 
ENDIF 
ENDSELECT 
ENDIE 
FSLSE 


.Cas où le masque serait nul 


IF offsets 
SELECT nplan$ 
CASE 1 | 
PRINT #1, "LONG{Jediss";offsets; "="; 
PRINT #1, SWAPICANDIa1bhag}) 
PRINT #1, "LONG(jedis:";offset3s4;")-Q" 
CASE 2 
PRINT? #1, "LONG{ediss";offsers:"]2" 
PRINT #1, LONG{alphañ) 
PRINT #1, "LONG{jedii";offseta4;"}-0" 
CASE 3 
PRINT #1, "LONG{jedi4:" offset; "}"; 
PRINT #1, LONG{alphaë) 
PRINT #1, "LONG{jedis+";offsetar4r)-r, 
PRINT #1, SAP (CARD{a1phaë:4) 
CASE 4 
PRINT #1, "LONG{jedi2s";offsets;")="; 
PRINT #1, LONG{alphas} 
PRINT #1, "LONG(jedits";offset#44;")-"; 
PRINT #1, LONG{alphas:4) 
ENDSELECT 
ELSE: 
SELECT nplans 
CASE 1 
PRINT #1, "LONG{JediS}<"; 
PRINT #1, SWNAP{CARD{alphas)) 


L'Ile TRE TT 


La 


L 


ss ets 


À] Sans écran 
ECran mono 


D Ecran couleur 


D Ecran multisyncro 


DRINT 41, "LONG{Jedi$#4}=0" 
CASE 7 
PRINT #L/LONGI em 4)-"; 
PRINT 41, LONC{élphaë 4 
PRINT 41, "LONG(jedit:4)-07 
CASE 3 
PRINT #1, "HONG(jedi}-"; 
PRINT #2, LONG{alphas? 
PRINT #1, 'LONG{Tediaed="; 
PRINT #1, SVAP(CARD{alohati4}) 
CASE À ) 
PRINT #1, "LONC{Jed18) ="; 
PRINT El LONG{alpnas) 
PRINT/ #1 LONG{jedi$+4}2"; 
PRINT fL LONG{alphatrd) 
ENDSELECT 
ENDTE 
ENDTE 
NEXT cote 
NEXT lignes 
PRINT 41, "RETURN" 


Décalage suivent. 
NEXT phases 


CÉOSE FL 
sector one: 


CLS 


Unité centrale 68 


TT 2Mo 
| (49909 | 5590 10990 12990 


SM 144 SM 144 VGA mono 
SC 1435 8C 1485 


Grande Marque 


Grande Maraue 
8490 
Eizo 9060 
9990 





.Centrage de 14 courbe 


extreme x$=SUB (320, si2ex4) 

extreme y#=SUB(199 sizevs) 

middle x-extréne x5/2 

midole y=extreme V?/2 

PRINT “Parémetres relatifs a la courbe” 
INPUT CoéfFicient + #;01% 

INPUT "Coefficient 2 402% 

INPUT "Coefficient 34:03 

INPUT #Coefficrent 4 #°c4r 

CES 





Représentation graphique de 14 fonction 


FOR'anoie=0 TO 359 
x-middle:x 
x=x11d0le K*COS0landietrci$)*SINO (angle C2) 
v-midale y 
y-yHudié V*COS0anciet*c25] *SINOlangies* 48) 
VSYNC 
PSET ROUND IX), ROUND (y, 15 
NEXT angles ; 
PRINT AD(1,25): C'est bon ? ( O/N )": 
REPEAT. 
RÉVS=UPPERS (INPUTS (11) 
UNTEE, keyS=tD" OR keyS="N" 


000-16Mhz* Unité centrale 68080-32Mh7* 


TT 4Mo 


VGA mono 
13990 
VGA Sony 
16390 


Grande Marque : 


15990 
Eizo 9060 
17490 


VGA mono 


16990 
VGA Sony 
14890 

rande Marque 
13990 
Eizo 9060 
15490 


Gr, Marque 
18990 

Eizo 9060 

20490 


8990 
Eizo 9060 
10590 





TION 


h 


PROGRAM MA 








VIE KeyS="N" 


GOTQ sector_oné 
ENDIF 
PRINT AT(1,1);*Entrez Le nom du Fichier" 
PRINT AT{1,2);"destiné à recevoir le courbe” 
FILESBLECT \*. IN", "COURBE. INL?,nfiles 
n£tléS-nfilesst.INL" 
IF nfales-" IN" 

EDIT 
ENDIF 


Sauvegarde de la courbe 


OPEN “o’,#1,nfiles 

FOR angleé3-0 TO 359 
PRINT AT(1,3); “Traitement position #':angles:"/259"; 
x=midéle x 
x=Xmiddie x*C0S0(anglet c18) *STNO angles *c23) 
y=middle y 
Y=Y#mid0le y*C060 (angle*e3$)*SIN0langles*cts) 
Y=MIN(y,extreme y#) 
aGTXB=AND|SHR (ROUNDIx) , 1}, 65528) 
aëry#=NUL (160, ROUND (y) 
adresse$-ADD(adrx$, adry4) 
decas=AND (ROUND{(x),15) 
PRINT #1,MKIS adresses): 

PRINT. #1, MKIS (SUCC (decas)); 

NEXT angle* 

CHOSE #1 

EDIT 


:LISTING 2 

EXEMPLE D'UTILISATION DES ROUTINES 

.DE SPRITES MASQUÉS EN CFA-BASIC 

bar”dedi.0f Sector One from The Heavy Killers 


N'oubliez pas de Charger L'INLINE ! 
INLTNE courbes, 1441 

debut courbeè=courbe 

fin courbet-courbes:1449 
pointeir$-debut courbes 


Image Néochrome à charger 


OPEN *i*,#1,gen4thk.neo" 
SEEK #1,4 
palS=INPUTS (32 #1) 
SEEK 41,128 
jefond$=INPUTS (32000, #1) 
CLOSE F1 
VSYNC 
FOR a$-0 T0 15 

SETCOLOR a%,0 
NEXT at 


hu M TRT ris 4 "1 





SPUT jefonds 

CLR jéfonds 
-XBI0S(6,L:V:pais) 
CLR pals 

OUT 4; 6R12 

HIDEM 

SYNC 
origines=XB108(2) 
memoirés=FRE ({) 


.{-MERGEZ ICI LES RESFRVATIONS | 
ON BREAK GOSUB bye 
.Nos deux écrans 


ecrani%=X8105/2| 

nouveaut-MALLOC (32256) 
ecran?$=AND{ADD (nouveaux, 255}, &BEFFFFF 00) 
BMOVE -ecrant$,ecran2%, 32500 


.Pour Ia routine ‘magique! 
oid=ecran2t 
oid?$=ecranit 


‘Boucle principale 
DO 
Synchronisation Sur deux écrans 


SAP écranis ecran2? £ 
-XBIOS(b,Liecrani? Lrecran2$, 1} 
VSYNC 20 
1édi?-01dt 


.Permuter alternativement les 
-deux buffers de sauvegarde 


IFecranls-origines 
savr=savl# 


savi=sav2t 
ENDIF 


FMERGEZ ICT LA ROUTINE DE... 
+ »* 4RESTAURATION DU FOND } 


jedi$=ADD(ecran13, CARD{bointeurs) 
deca$-CARD{ADD (pointeurs, 21} 


«Affichage du sprite (décalage-deca ; adresse-jedis] 


sauve fond 
ON decat COSUB spritel,spritel,sprite2,sprites, 
/ spritet,sprites sprites,spritel,sprites, 
sprite,spritel0,suriteti,spritel2 spritel3, 
spritel4,soritels 
oid3-0102# 
old2%-jedi 


Positions suivantes 


ADD pointeurt,4 
IF pointeurs=fin courbes 
ponreurt-debut/cournes 
ENDEE 
LOCP UNTIL TNP?(2) 
bye 


“[/MERGEZ ICT LA ROUTINE D'AFPICHACE 
] 


+ 


| MERGEZ ICT LA ROUTINE DE. 2. 
‘222 8BUVEGARDE DU FOND |] 


PROCEDURE bye 
=MPRÈE (nouveaut) 
=MEREE (sav2#) 
“MPREE(Say25) 
RÉSIAVE memoires 
+XB10815,b:origines L:orrgines, 0) 
VYSYNC 
QUE £/8 
EBF?, 
RELURN 


MALLOC, RESERVE 
ET COMPAGNIE 


Suite à une forte demande, voici 
quelques explications concernant les 
instructions permettant de gérer pro- 


l 





prement la mémoire en GfA. La fonc- 
tion FRE() retourne la taille de la mé- 
moire libre dont dispose l'utilisateur. 
L'instruction RESERVE permet de limi- 
ter la mémoire occupée par le GfA et 
ses variable ( FRE() pour ceux qui sui- 
vent ! ) en vue d'une allocation grâce 
à MALLOC. Cette dernière permet de 
définir des buffers de taille quel- 
conque en vue d'y placer musiques, 
graphismes, ou tout autre type de 
données. Sa syntaxe est la suivante : 


adresse -buffer®=MALLOC(taiilé buffer) 


Si l'on transmet -1 comme paramètre 
à MALLOC, on aura en retour la 
taille du plus grand bloc que l’on 
puisse réserver. 

La fonction MSHRINK permet quant 
à elle de restreindre la taille d’une 
zone de mémoire préalablement al- 
louée par MALLOC. Syntaxe : 


ÉrTEUTS-MSHRINK (adresse nouyelle/taltlel 


Enfin, MFREE permet de libérer un 
buffer, cependant la taille de la mé- 
moire disponible pour le reste du pro- 
gramme n'est pas restaurée. || faut en 
effet utiliser une seconde fois l’ins- 
truction RESERVE en transmettant cet- 
te fois-ci la taille originale de la mé- 





moire comme paramètre. 

Nous éspérons vous avoir éclairé sur 
les problèmes relatifs à ces intructions 
qui, il est vrai, sont peut-être insuffi- 
samment détaillées dans les manuels. 


menoires=FRE(0) | “Mémoire 
libre... 
RESERVE memoires-32000 1:°,::232000 
octets 
bufféré=MALLOC(32000) | Allocation 
des 

1732900 "00 
ters 
.Progremme quelconque 
<MFRER (pur fers] {:TAbération 
du biffer 
RESERVE memoire 1 RéStaura- 
tion de la. 
ÉDET PA. memoire 
Originale 


TOUS SUR 





E S 


ANNONC 





VENTES 


REGION PARISIENNE 





+ Vends Méga ST2 + SM 124 N/B + 
SC 1224 Couleur + imprimante STAR 
LC 10 + accessoires divers : 9 000 F. 
Tél au : 60.09.06.31 après 18h. 


° Vends Logiciel DEVPAC II (v.fran- 
çaise) original : 350 F. Lecteur exter- 
ne 3p1/2 : 300 F. Ultima ripper + 
doc : 300 F. Contacter Jean-Philippe 
au : 40.35.11.79 après 18h30. 


+ CD de musique instrumentale com- 
posée sur synthetiseurs. Titres origi- 
naux. Qualité DDD : 85 F +15 F de 
port. Tél au : 34.60.03.95. 


° Vends Mégafile 30 : 2 500 F pas 
servi. Téléphoner au : 45.46.56.07 
dans la soirée. 


+ Vends MEGAFILE 30 complet avec 
30 MO de softs dont le DITTO et 
MADIN MAC : 2 800 F. Téléphoner 
au : 30.86.11.75. Assistance tech- 
nique inclus. 


+ Vends ATARI 1040 STF Gonflé à 
4MO. BI-TOS 1.2-1.4, HARDWARE 
PC, DITTO Il soudé, emballage car- 
ton d’origine + manuels (année 1990) 
+ souris : 4 000 F. 


° Vends nombreux logiciels tous 
genres (ARCADE, AVENTURE, ROLE, 
SIMULATEUR...) pour ST, originaux ! 
De 50 F à 150 F. Liste sur demande 
(env. 150 logiciels). Téléphoner au : 
42.50.09.73. Philippe Bagnol. 


° Vends PC-XT PORTABLE, 8088 
640 K, 2 drives 3p1/2, écran LCD 
640x400, 4 tons de gris, 1 prise //, 1 





série. Prix : 2 500 F ou échange 
contre matériel (ATARI ST, Carte 
d'émulation PC, ect...). Faite proposi- 
tion à Mike au : 49.77.64.17. 


° Vends Junior Prommer francisé : 
1 000 F et adaptateur 1 à 4 MB : 
500 F ou ensemble pour 1 250 F. 
Beaucoup d’autres Hardwares pour 
ATARI ST : Blitz, Ultimate Ripper, 
etc. Chez Mr Basso Egidio, 114, Rue 
Jean Friot B-6180 Courcelles. Télé- 
phoner au : 19.32.71.45.65.23. 


° Vends ATARI 1040 STF + jeux + 
joystick + souris + doc + imprimante 
DMP 2000. URGENT ! Prix : 3 000 F. 
Olivier au : 39.65.04.70. 


+ Vous possedez une HP 48SX et un 
micro à sortie RS232 (ST, PC...), je 
vends le cable permettant de les re- 
lier. Cable possedant une prise exclu- 
sive au format HP. Prix : 175 F port 
inclus. Tél à Mike au : 49.77.64.17. 


° Vends 1040 STE + moniteur cou- 
leur + disque dur ATARI SH204 
(20MO) + docs. Prix : 4 000 F. Tél 
au : 69.08.38.62 avant 17h. Pascal. 


e Vends Orgue YAMAHA PSR50 
avec sac de transport en cuir. Prix : 
2 000 F avec prise MIDI. Contacter 
Sébastien au : 47.63.52.57. 


° Vends Emulateur PC-SUPERCHAR- 
GER V.1.50 livré complet avec MS- 
DOS 4.01 et softs 1MO de RAM utili- 
sable sous ST. Indice Norton 4.2. 
Gestion des disques durs, etc. Ven- 
du : 1 700 F. Cedric au : 42.28.79.59 
après 18h. 


+ Vends 520 STF étendu ? 1MO. Ré- 
visé en Novembre, bon état. Prix : 2 
500 F. Téléphoner au : 43.56.69.27 
après 17h30. Demander Mikael. 


+ Vends ATARI 1040 STF + moniteur 
monochrome SM124 + Imprimante 9 
aiguilles CENTRONIC + nombreux 
logiciels : jeux, tableurs, traitement 
de texte, etc. Prix : 3 700 F à saisir 
au : 64.28.04.33 après 19h. 


° Vends Lecteur 5p1/4 et moniteur 
mono pour APPLE Il. Neuf, vente sé- 
parée possible. Téléphoner au 
46.546.27.61 à Jérôme. 


+ Vends ATARI 520 ST + moniteur 
mono SM124 + lecteur SF 354 + log. 
Trait.text. et DEGAS : 1 000 F. Télé- 
phoner au : 43.07.45.38. 


+ Vends 520 STE gonflé à 2 MO + 
moniteur SM124 + joysticks + logs. 
originaux + accessoires : 3 500 F. Tél 
au : 42,85.18.79. Jean-François. 


+ Vends MEGA ST 4 + ADSPEED 16 
MHZ + carte & écran AM SM 194 + 
MEGAFILE 44 + LM 804 LASER + 
scanner A4 IX-12. Le tout : 28 000 F. 
Vente séparée possible. Téléphoner 
au : 43.35.57.48. 


+ Vends ATARI PORTFOLIO + le 
livre du PORTFOLIO. Excellent état. 
Prix : 1 300 F. Tél au : 46.65.62.51. 


+ Vends STACY 4/40 avec spectre 
GCR et ROMS APPLE 5 MEGAS ATA- 
RI, 35 MEGAS MAC. Prix : 9 500 F. 
Téléphoner au : 43.68.34.77 le soir. 


+ Vends MEGA ST1 + MEGAFILE 30 
MO + écran couleur + cable minitel 
+ softs + revues. Le tout : 5 000 F. Tél 
au : 39.16.69.43. 


e Vends moniteur couleur SC1224 : 
1 700 F. Echange nbx logiciels MAC 
et ST contre TURBO C, assembleur 
68000, BASIC 1000D et jeux pour 





ST. Téléphoner au : 47.21.48.50 le 
soir et demander le numéro A105. 


VENTES PROVINCE 


e Vends ATARI TT comme neuf 4 
MEGA, DD 80MG : 12 300 F. Logi- 
ciels PDM 2.01 : 2 300 F. Arabesque 
Pro : 800 F. Le REDACTEUR 3.15 : 
700 F. Compta 91 : 700 F. Emulateur 
Minitel CAP 23 : 500 F + CALCO- 
MAT + SUPERBASE et nombreux logs 
DP offert si lot. Téléphoner au : 
78.33.02.35 ou au : 40.44.02.16. 


° Vends Genlock GST GOLD ST 
pour ATARI avec filtre électronique 
pour digitalisation correcteur de cou- 
leur contraste lumière entrée PAL SE- 
CAM YC sortie PAL YC. Vends Logi- 
ciel IMAGIC. Tél au : 67.64.00.37. 


+ Vends livres : Bien débuter ST, Le 
langage machine ST, disquettes et 
disque dur ST, Le grand livre ST : 
50 F pièce. Tél au : 44.27.7240. 


e DUNGEON MASTER + CHAOS 
STRIKES BACK : 200 F, L'ART DE LA 
GUERRE : 150 F ou 300 F les deux. 
Canovas C. Appt 52, 1, Impasse de 
Bitet 31400 Toulouse. 


+ ATARI 520 STE + moni.coul. + 
Lect.ext. 3p1/2 + 1 MO RAM + car- 
touche ULTIMATE RIPPER + souris + 
tapis + joystick + nbx jeux (+ de 100) 
+ kit programmation. Prix : 5 700 F. 
Téléphoner au : 27.78.27.06 Nicolas. 


+ ATARI TT 8 M octets disque dur 48 
M octets + écran couleur. Téléphoner 
après 19h au : 26.47.80.43. 


+ Vous cherchez DEMOS DOM PUB 
ST-(E), contactez moi, catalogue sur 





disk (10 F pour frais) Mr Tissier 
Marc, 2049 Rte des Cibdalubes 
06670 St Martin dur Var. 


e Vends 520 STE à 2 MO + souris 
optique + joystick + jeux (CADAVER, 
CAPTIVE, SPEEDBALL2, FALCON, 
POWERDROME, MIDWINTER...). Le 
tout état neuf : 1 650 F (port com- 
pris). Téléphoner au : 71.00.45.39. 


+ Vends STOS MANDARIN + MAES- 
TRO + COMPILER (V.O), STF. Le 
tout : 500 F à débattre. Téléphoner 
au : 62.09.27.94. Vite !!! 


° Vends 520 STF 1 MO + moniteur 
couleur + GFA JUMBO PACK + nbx 
logiciels : 2 500 F. Imp. CITIZEN 
120D : 500 F. Prix ngociables. Ri- 
chard Guillerm au : 33.90.84.77 


+ Vends DD 65 M + imprimante EP- 
SON LX 800 + 50 numéro de ST MA- 
GAZINE et ATARI ST. Téléphoner 
au : 73.36.10.57. 


e Vends MEGA STE 4 Mono : 
7 500 F. STAR LC 10 : 700 F. Logiciel 
ZZ Volume 1.05 : 7 000 F. Télépho- 
ner au : 93.92,41.80 le soir (Nice). 


e Vends FALCON (simulation), ache- 
té 355 F cédé : 200 F port payé. Ecri- 
re à : Le Mené David, 30 cité de Ker- 
cointe 56750 Elven. 


e Vends logiciels originaux PP JU- 
NIOR : 500 F. LDW POWER : 500 F. 
CALCOMAT 2 + : 300 F. GESTOCK 
90 : 600 F. GEM UP : 100 F. DELUXE 
PAINT : 300 F. STOS BASIC : 200 F. 
GREAT COURTS 2 : 150 F. 10 livres 
micro application. Tel : 61.90.56.90. 


* Vends logiciels originaux : ARA- 
BESQUE PRO : 550 F. PPM 1.7 : 
550 F. PHOTOLAB : 350 F. IMAGE 
PARTNER : 250 F. READING P : 


250 F. TWIST 2 + TURBO ST : 200 F 
ou l'ensemble pour : 1 250 F (port 
compris). Extension 4 barrettes SIMMS 
1 MO (soit 4AMO) pour 750 F. Télé- 
phoner : 71.00.45.39. 


* AMIGA 2000 XT 2 drives + un 
5p1/4 + HD 40 M + 1084 S + scan 
400 DPI + digitaliseur son + Nbx 
softs AMIGA et PC + docs + 2 joys- 
ticks. Cédé : 14 500 F. Frédéric au : 
26.67.63.30 après 18h30. 


° Vends log.originaux ST/E : 10 Me- 
gas hits vol.2 : 100 F. livret de 
famille : 100 F. F-19 Stealth fighter : 
150 F. Audio sculpture : 200 F. De- 
luxe paint : 200 F. 3D Construction 
kit : 200 F. House music system : 
100 F. Midisong : 100 F. Disco sco- 
pie : 50 F. Tél au : 88.30.63.94 (Jean- 
Philippe). 


ACHAT PROVINCE 


e Cherche lecteur 720 KO interne 
(adapté) pour 520 STF (1MO) et TOS 
1,4 pas trop chers. Téléphoner après 
18h au : 84.26,17.94. (dept 90); The- 
venon Claude 14, Rue de Turenne, 
90300 Valdoie. 


+ Cherche GFA BASIC 3.5 + compi- 
lateur originaux échange contre jeux : 
LEMMINGS, VROOM, ROBOCOP, 
SHINOBI, ect... Contacter Pierre Gou- 
pil au : 97.42.65.31. Cherche aussi le 
LIVRE DU GFA BASIC 3 & 3.5 


DIVERS 
REGION PARISIENNE 





e Vends TV PORTABLE 23 cm 
GRUNDIG PAL SECAM NTSC. Excel- 








lent état. Garanti 2 ans. Dominique 
au : 45.57.38.88. 


s 


° Cherche à correspondre avec 
toutes personnes région Parisienne 
utilisant CALAMUS + DIDOT + 
OUTLINE. Téléphoner le soir au : 
48.45.49.69. 


+ Cherche codeurs, graphistes, musi- 
ciens (chip) pour créer Démos. 
Contactez moi pour diffuser vos Dé- 
mos dans nos CD au : 64.97.96.11 
après 17h en semaine. Pignard 
Arnaud, 4 square Eugène Varlin 
91000 Evry. 


+ Le nouveau catalogue 1992 de Do- 
maine Public est arrivé ! Recevez 
notre superbe disquette de démons- 
tration en envoyant un disk “1/2 et 
une enveloppe timbrée ? : GAMME 
NBC 43, Rue Berzèlius 75017 Paris. 


ront refusées. Merci. 


[1 Vente  [] Achat 
1 Région Parisienne 


TT 





ae 


CT Emploi 
C] Province 











+ Recevez contre 10 F la Démo (ST) 
du logiciel ORTHO USAGE CE/CM, 
distribué par Pressimage. Login 24, 
Rte de St Benoit 78125 Vieille Eglise. 


+ Vous désirez participer à la rédac- 
tion d’un journal sur disquette (code, 
démo, jeu, interview, BD, SF, PA...) 
Envoyer un disk (pour preview et in- 
fos) et enveloppe à votre nom à : 
Georges Antoine, 39, Av. Livert 
91210 Draveil. 


DIVERS PROVINCE 


+ Recherche contacts sur STE pour 
échange. Philippe 276 Quai de 
l'Ecluse 60280 Margny les Com- 
piègne. 


e Cherche contacts sur ATARI STE. 
Contacter Benoit Foucher, 10 Rue de 
Vauloger 37150 Bléré. 


Vous pouvez coller où recopier ce formulaire sur une 
carte postale. Les Petites Annonces sous enveloppe se- 


[] Divers 


Le texte de votre annonce 


ST Magazine P.A. 
19, rue Hégésippe-Moreau 
75018 PARIS 


+ Le nouveau super catalogue des 
meilleurs logiciels du Domaine Pu- 
blic pour ATARI est disponible 
contre 2 timbres à 4 F. DOM-PUBS 
DIFFUSION, 10 Rue du Vergeron 
38430 Moirans. 


+ Qui peut m'aider pour le branche- 
ment d'une imprimante COMMO- 
DORE MPS 803 (Commodore 64) sur 
ATARI 1040 STF. Modif Hard et soft. 
Téléphoner au : 98.47.40.87. 


EMPLOI 


REGION PARISIENNE 





+ Compositeur (SACEM) réalise toute 
musique instrumentale sur matériel 
Pro (bar-synthés-sampleur-DAT). Té- 
léphoner au : 34.60.03.95. 


Affranchir 


SVP 
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GAGNEZ 30 F DE PLUS SUR VOS ABONNEMENTS 


niani er. eve, rr - PROFITEZ-EN VITE ! 


[Le Le EC | 2 E | 
TRANSFEAT DE DONNEËS LA DISQUETTE REGULIERE DANS ST MAGAZINE 


ST. PL AMIGA ET MAC RECONOI 


FD naron ans OCCASIONNERA UNE AUGMENTATION 


MAGAZINE, 0 D'ABONNEMENT DE 50F TRES PROCHAINEMENT 


INITIATION 
AUS 


Abonnements ST MAGAZINE 


— Jusqu'à 3 disquettes de Domaine Public pour votre ST en 
cadeau de Bienvenue, 


— Jusqu'à 220 francs de remise immédiate. 
— Jusqu'à 4 numéros gratuits. 


— L'assurance de recevoir sans augmentation de prix les 
numéros spéciaux vendus avec une disquette. 





TITRE D'ABONNEMENT CLA4 


Bien sûr, je profite de ces conditions exceptionnelles d'abonnement avant augmentation. 
Je choisis la formule suivante : 


[1 Formule 11 : 11 numéros au prix de 249 francs (étranger : 363 francs) 

soit 2 numéros gratuits + le cadeau de Bienvenue : 1 disquette gratuite du Domaine Public 
(voir notre catalogue disquettes Domaine Public dans ST Magazine), et dont la référence est 
la Suivante oo 


C1 Formule 22 : 22 numéros au prix de 500 francs (étranger : 724 francs). 

soit 4 numéros gratuits + le cadeau de Bienvenue : 3 disquettes gratuites du Domaine Public 
(voir notre catalogue disquettes Domaine Public dans ST Magazine), et dont les références 
sont les SUV 


: [1] Formule disquéttes : 11 numéros de ST Magazine + 11 disquettes au prix de 638 francs 





(étranger : 780 francs), soit 220 francs de remise immédiate. 
Je règle par chèque bancaire ou postal à l’ordre de Pressimage. 





NOM PEN  — 
ADRESSE 

CODE POSTAL... MALE PAS 4 
DATE SIGNATURE 


[] Je désire recevoir une Facture 


: Coupon à renvoyer au Service Abonnements ST MAGAZINE 19 rue Hégésippe Moreau 75018 PARIS 


































Une récente enquête (ST Magazine, 
réalisée sur un échantillon non représen- 
Aatif de 500 personnes), nous dit que 


machine pour faire du traitement de tex- 
- te, Certains disposent déjà d'outils, mais 
Fè pourraient avoil r envie de disposer des 
d’autres (nous visons là surtout les per- 
sonnes qui ne faisaient pas partie de 
l'échantillon) pourraient avoir besoin 
d'acquérir leur premier logiciel de traite- 
ment de texte. Le but de ce dossier est 
donc de faire le point sur l'offre en la ma- 
tière, entre les quelques « grands » (traite- 
ments de textes non spécialisés, et surtout 
disponibles en France), et les outils plus 
spécifiques ou d’origine étrangère, 

Mais avant de voir chacun de ces lo- 
giciels, il est bon de faire le point sur ce 
qu'est un traitement de texte, sur les 
fonctions importantes qui peuvent diffé- 
“rer de l'un à l'autre, et sur quelques 
termes. techniques que nous emploierons * 


gs trouvée à ce problème 
est Le glossaire, que voilà. 


GLOSSAIRE 


Bas de page : l'équivalent d’un en- 
tête (voir ce mot), mais en bas de page ! 


Césure : fonction qui assure la cou- 
pure des mots en fin de ligne, à partir 
d’algorithmes bien définis. Attention : 
certains traitements de texte se laissent. 
allersà utiliser les algorithmes anglo- 
ns, bien différents ! 

Correcteur orthographique : système 
qui permet au traitement de texte de vé- 








88,8% des possesseurs de ST utilise-sa.… 





rifier la bonne orthographe des mots sai- 
sis, au fur et à mesure de la saisie (une er- 
reur est signalée..par un sonnerie), ou 
après coup. Le logiciel pourra léventuelle- 
ment proposer des corfections. Suivant 
les logiciels, le dictionnaire ne connaîtra 
que les formes simples (par exemple, 
pour un verbe, une dizaine de conjugai- 
sons tout au plus), ou pourra au contraire 
reconnaître toutes les formes d’un mot 
(suivant les déclinaisons en genre, 
nombre, personne, temps, mode). Cepen- 
dant, le correcteur ne pourra pas détec- 
ter les erreurs grammaticales. 


Dictionnaire : voir correcteur ortho- 
graphique. 


Dictionnaire de synonymes : système 
permettant d'obtenir une liste de syno- 
nymes pour un mot donné. 


Dpi : Dots PéF Inch, pixels par pouce, 
unité de mesure de la résolution. 


Driver : voir pilote d'imprimante. 


En-tête : texte qui sera affiché en 
haut de chaque page (qui pourra dans 
certains logiciels être différent sur les 
pages paires et impaires). 


Feuilles de style : ensemble de carac- 
téristiques d’un paragraphe, qu’il est pos- 
sible de stocker, afin de pouvoir l'affecter 
rapidement à un autre paragraphe (on 
créera ainsi des feuilles de style pour le 
texte, les titres, les intertitres, etc.) 


Fonte bitmap : police de caractères 
dont la description est codée sous la for- 
me d'une « grille de points »_ (bitmap) 
pour chaque caractère. Ces caractères 
peuvent difficilement être changés de 
taille (omobtient les fameux effets d'esca- 
lier), il est donc nécessaire d'en avoir un 
exemplaire pour chaque taille que vous 
désirez utiliser, ainsi que pour chacun 








LES TRAITEME 


des périphériques employés, en particu- 
lier pour l'écran et l'imprimante. 

Fonte vectorielle : police de carac- 
tères dont la description est-codée sous 
forme de courbes mathématiques. Une 
description unique suffit à créer la forme 
correspondante, quelle que soit la taille 
ou le périphérique. 









FSMGDOS : nouvelle version de 
GDOS (voir ce mot), qui gère en plus des 
fontes vectorielles, et dispose d'un plus 
grand nombre de pilotes d'imprimante. 


Gabarits : voir feuilles de style. 


GDOS : Graphic Device Operating 
System, une extension du système d’ex- 
ploitation du ST permettant la gestion de 
périphériques graphiques (les  impri- 
mantes, en particulier) et de polices de 
caractère supplémentaires. Emploie des 
fontes bitmap. 





Impression en mode texte : type 
d'impression utilisant les polices de carac- 
tères présentes dans limprimante:Ce mode 

permet d'obtenir une sortie plus rapi 
mais moins riche qu’en mode graphique. 





Impression en mode graphique : type 
d'impression qui consiste à composer une 
image graphique de la page à imprimer 
dans la mémoire de l'ordinateur avant de 
l'imprimer, Ce mode permet d'utiliser des 
polices de caractères variées, et de tailles 
différentes, et donne plus de souplesse de 
manière générale. Il requiert cependant 
plus de temps et de RAM. 


Justification : façon d'aligner le texte 
(à gauche, à droite, centré, justifié). 


Mailing : voir publipostage. : 





Notes de bas de page-(ou de fin de 
document) : commentaires numérotés 
liés au texte, qui seront regroupés en bas. 











de page (ou dans certains logiciels, au 
choix, en fin de document). Le logiciel 
tient la-trace de la position à laquelle se 
réfère la note, et doit.en-assurer la numé- 
rotation automatique, 


Pilote d'imprimante: programme ou 
fichier annexe perméttant de contrôler 
une imprimante donnée, La plupart des 
traitements de texte sont fournis avec des 

pilotes pour les imprimantes les plus cou- 
rantes : compatibles Epson FX/LX, com- 
patibles Epson LQ, compatibles NEC série 
Petc. 


Point : unité de mesure en typographie, 
Vaut 1/72e de pouce. Surtout utilisé pour 
mesurer la taille (la hauteur) des caractères, 
et éventuellement de l'interlignage. 


Police de caractères : ensemble de 
caractères (tout l'alphabet, en minuscules 
et majuscules, chiffres, ponctuation, ca- 
ractères accentués, etc.) répondant à des 
Caractéristiques (de taille, de graisse, 
d'alignement.….) communes, 


Pouce : unité’de mesure anglo-saxon- 
ne très souvent employée en typographie 


et (malheureusement) en informatique. 
Rappelons que le pouce vaut 2,54 cm. 


Prévisualisation : possibilité de voir 
l’ensemble d'une page à l'écran sous for- 
me réduite, en tenant compte de tous les 
éléments (notes, en-têtes et bas de pages, 
etc.) qui ne sont pas affichés habituelle 
ment, afin de pouvoir mieux juger de 
l'équilibre de la page. 


Publipostage : fonction permettant de 
créer une série de lettres à partir d’un 
texte type où figurent des champs à rem- 
placer (nom, prénom, adresse...) et d’un 
fichier contenant la liste des différentes 
valeurs de ces champs (liste de clients 
par exemple). 


Règle : affichage sous forme gra- 
phique de certaines des caractéristiques 
d’un paragraphe : marges, indentation, 
tabulations, justification, ête. 


Règle de format, règle de formatage : 
voir règle. 


Spooling : système d'impression en 
« tâche de fond », qui s'effectue pendant 


T5 DE TEXTE 


que vous continuez imperturbablement 
à travailler, 


Styles : la:plupart des traitements de 
texte vous permettront d'écrire en gras, 
italique et souligné, On peut trouver en 
sus : léger, relief, inverse, indice;:exposant. 


Thesaurus : voir dictionnaire de syno- 
nymes. 


VGA : nom souvent donné à l’un des 
nouveaux modes graphiques du TT, aussi 
appelé « TT-Moyenne », et capable d’aff- 
cher 640x480 pixels en 16 couleurs, et 
surtout beaucoup plus agréable. 


WYSIWYG : What You See Is What 
You Get, vous obtenez ce que vous 
voyez. Abréviation indiquant que la re- 
présentation à l'écran est (plus ou moins) 
fidèle à ce que vous obtiendrez à l’im- 
pression. S'oppose en particulier aux trai- 
tements de” texte anciens, qui n'affi- 
chaïent pas les différents styles de 
caractères à l'écran, mais plutôt des sym- 
boles indiquant ces changements. 


Les Petites Annonces Technologiques : 


VENDRE, ACHETER, ECHANGER, 


du matériel Micro, Hi-Fi, Photo, Vidéo, Musique, etc. 
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“LE REDACTEUR > 


A la pointe du progrès en ce qui 
concerne les fonctions « évoluées » d'un 
traitement de texte (dictionnaires ortho- 
graphique et de synonymes par exemple), 
le Rédacteur 3 est surtout un. logiciel 
français, bien adapté à la saisie de longs 
textes ou de courriers. 
Héritier indirect de First Word et 
First:Word Plus (il a repris une bonne 
partie de l'interface de ce dernier), digne 

* successeur de la version 1 du logiciel du 
même nom, le Rédacteur 3 accumule les 
fonctions : césure, correcteur orthogra- 
phique, dictionnaire de synonymes, in- 
sertions d'images et de formules mathé- 
matiques, archivage, publipostage, gestion 
de notes et commentaires, etc. 

Il s’agit donc probablement du logi- 
ciel le plus complet dans ce domaine sur 
ST, qui a de plus l'avantage d'être parfai- 
tement adapté à la langue française. Ain- 
si, tous les algorithmes utilisés par les 
fonctions de manipulation de la langue 
(césure, correcteur...) sont adaptés à la 
langue:française, ce qui évite les aberra- 

lions rencontrées dans bon nombre de lo- 
giciels qui coupent les mots n'importe où, 
tout simplement parce que les règles de cé- 
sure anglo-saxones et françaises diffèrent ! 





INTERFACE 


Le Rédacteur 3 prend un interface 
classique : un menu (très complet), des 
fenêtres de texte, et une ligne représen- 
tant les touches de fonction en bas de 
l'écran, 

Les menus présentent la particularité 
d'être hiérarchiques, c’est-à-dire que cer- 
taines entrées de menu font apparaître 
un sous-menu comportant des options 
supplémentaires. On arrive ainsi à un to- 
tal de 176 entrées dans les menus (et en- 
core, sans aucune fonte supplémentaire, 
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Le RÉDACTEUR 2< 








À la pointe du progrès en ce qui concerne les fonctions "évoluées" 
d'un traitenent de texte (dictionnaire orthographique et de 
Synonynes par exemple), le Rédacteur 3 est surtout un logiciel 
français, bien adapté à la saisie de longs textes ou de courriers, % 


Héritier indirect de First Mord et First Mord Plus (il a repris 
une bonne partie de l'interface de ce dernier), digne successeur 
de la version 1 du logiciel du même non, le Rédacteur 3 accumule 
les fonctions : césure, correcteur orthographique, dictionnaire de 
synonynes, insertions d'images et de fornules mathénatiques, 
archivage, publipostage, gestion de notes et commentaires, etc,* 


Il s'agit donc probablement du logiciel le plus complet dans ce 
domaine sur ST, qui a de plus l'avantage d'être parfaitement 
adapté à la langue française, Ainsi, tous les algorithmes utilisés 
par les fonctions de manipulation de la langue (césure, 


























D 7 INDEXER /HAy-min /'INVERSE / RELIEF // INDICE 


accessoire, ou module additionnel !). On 
regrette presque les fonctions de Word 4 
sur Mac, qui permettent d'obtenir des me- 
nus « courts » ou « complets » suivant que 
vous préférez la simplicité ou la puissance. 

De nombreuses fonctions font appa- 
raître des boîtes de dialogue souvent très 
chargées elles-aussi. Certaines compor- 
tent ainsi des menus locaux (« pop-up 
menus », diraient certains), permettant 
par exemple lors d’une recherche de pré- 
ciser qu’on ne souhaite s'arrêter que sur 
le texte écrit dans une fonte donnée, 
qu'on choisira dans un de ces menus. 

La plupart des fonctions, aussi bien 
dans les menus que dans les boîtes de 
dialogue, sont doublées de raccourcis 
claviers affichés à lécran (ce qui n'est 
pas pour rien dans la surcharge de cer- 
taines boîtes). 

Les fenêtres de texte sont tout à fait 
simples. Sous une ligne d'informations, 
pouvant contenir à votre choix la posi- 
tion du curseur, le nombre de signes, le 
format du paragraphe, et la date et l’heu- 
re, ou plus simplement la « règle » asso- 
ciée au paragraphe, le texte est affiché de 
la façon la plus traditionnelle quisoit. 

Iest difficile de parler du « WY- 
SIWYG » du Rédacteur 3. En effet, ses 
possibilités de mise en page graphique 
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sont relativement limitées (en particulier, 
on ne peut changer la fonte et la taille (et 
celle-ci, uniquement parmi les quatre 
combinaisons : simple taille, double lar- 
geur, double hauteur, double taille) que 
par paragraphes entiers), donc la fidélité. 
par rapport à l'impression est assez 
simple à mettre en oeuvre. 

Toutefois, il faudra veiller au 
métrage : l'impression. en mode gra 
phique se faisant à partir d'ün.program- 
me exierne, si les paramètres ne 
correspondent pas exactement entre les 
deux programmes, on se retrouvera avec 
un résultat. intéressant ! 


EVOLUTION 


Le Rédacteur traîne derrière lui une 
mauvaise réputation quant à sa 
« stabilité ». De nombreuses versions de 
son prédécesseur, le Rédacteur, avaient 
en effet la fâcheuse tendance de « bom- | 
ber » un peu trop vite. Si lé Rédacteur 3 
se comporte mieux, et qu'il est diffici 
de perdre un texte, grâce à la sauvegar 
automatique en particulier, ou encore … 
parce que le logiciel arrive souvent à rat- 
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- traper ses erreurs, etn’affiche alors qu’un 
‘message d'erreuf interne tout en sauvant 
les fichiers, des problèmes subsistent en- 
core, en particulier quand il s’agit d'af- 
onter des éléments nouveaux dans l’en- 
ironnement du ST. 

. Ainsi, la première version du Rédac- 
teur 3.15 ne fonctionnait pas en TOS 3.6, 
pas plus qu'avec NVDI. Heureusement 
pour nous, l'éditeur corrige les défauts au 
fur et à mesure qu'ils sont rencontrés, et 
la version actuelle du Rédacteur fonc- 
tionne à merveille avec les deux nou- 
veautés sus-citées. 

En plus de corriger des défauts, de 
ombreuses améliorations sont apportées 
ülièrement, comme le support de 
npues supplémentaires ( (c'est désormais 
le cas pour l'anglais), ou l'ajout de mo- 
dules optionnels comme-Azthèque, un 
système de base de données simple et 
pratique, adapté à à la création de petits fi- 














chiers, qui pourront ensuite être à la base 
d’un publipostage, par exemple. 


TOUT, TOUT, TOUT 


Le Rédacteur 3, s’il n’est pas spéciale- 
ment « riche » au niveau de la composi- 
tion graphique des textes eux-mêmes, 
permet par contre d'y ajouter de nom- 
breux éléments graphiques (formules ma- 
thématiques créées avec un programme 
spécialisé fourni, fichiers images...) ainsi 
que des enrichissements-textuels : en- 
têtes, bas de pages, notes, commentaires, 
etc. 7 

Le reproche essentiel qu’on peut faire 
au Rédacteur 3, c'est qu’il est parti de pas 
grand chose ! Les fonctions ont été pro- 
gressiyement ajoutées ici ou là, et on finit 










par obtenir un tout qui manque quelque- 
fois un peu de cohérence, le programme 
semblant hésiter entre le mode texte pur 
et dur et l'impression graphique évoluée. 
Mais on murmure qu'un Rédacteur 4... 
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Forces : 

À Le correcteur orthographique 

À Le dictionnaire de synonymes 

À Les fonctions de recherche/rempla- 
cement très complètes 

À La rapidité 

À Les nombreux formats reconnus 


Faiblesses : 

V Un manque de cohérence, et un as- 
pect un peu « usine à gaz » 

Y Ses incompatibilités (avec le mode 
VGA par exemple) et sa légère instabilité 





















Ancêtre des traitements de texte sur 

ST, First Word Plus continue à être remis 
à jour régulièrement, et une version 3.15 
a même été-mise sur le marché il y a 
quelques mois pour régler quelques pro- 


blèmes de compatibilité avec le TT. 


Nous allons voir que si par certains 
côtés-il fait un peu fi igure de relique, il 
nfen répond pas moins à une bonne par- 








FIRST WORD PLUS 


de caractères non accessibles au clavier) 
qu'on retrouve dans le rédacteur. Quelq- 
ues nouveaux boutons ont cependant été 
rajoutés sur le côté droit (la position rela- 
tive est donnée àtitre purement indicatif, 
l'utilisateur ayant la possibilité.de dépla- 
cer ces différents éléments à sa guise). 
Dans la fenêtre, on trouve (comme 
d'habitude) une règle et/ou l'affichage de 
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Ride conplénentaire 
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Supprimer bloc 


Face à la demande générale des utilisateurs, l'option S 
réintégrée au menu Bloc, Définissez un bloc et cliquez 
au nenu Bloc pour supprimer définitivement le bloc de 

est à noter que cette commande ne nodifie en rien le co 


des opérations couper/coller, 


Pilotes d'inprinantes 


Les pilotes d'inprinantes pour les inprinantes à margue 
disques ne peuvent pas à l'heure actuelle conserver les 
caractéristiques telles que l'interligne 1,5 et l'espa 


Dictionnaire supplénentaire 


Documents 
Hise en page 
Marges 
Tabulations 
Bouclage 
Mode TT 
Curseur 
Défilenent 
Edition 
Clavier 

Sauts de page 
Couper/coller 
Note de bas de page 


[Control] 
[Shift] 
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tie des beoies des utilisateurs. 

Version évoluée du logiciel First 
Word que vous trouverez sur la disquette 
du magazine (cette première version 
étant tombée dans le domaine public), 
First Word Plus en reprend l'essentiel de 
l'interface, Il devint rapidement le traite- 
ment de texte le plus populaire sur ST 
(peut-être parce qu'il a été le seul traite- 
ment de texte décent pendant les pre- 
mières années), et a d’ailleurs largement 
inspiré le Rédacteur 1 (et donc le Rédac- 
teur 3, même si le rapport commence à 
devenir assez lointain). 

On lui trouve donc une interface à 
mi-chemin entre son ancêtre et son-suc- 
cesseur, avec la fameuse ligne de touches 
de fonction en bas de l'écran, rappelant 
le rôle-dé ces touches. On trouvera au- 
dessus la grille ASCII (permettant la saisie 


la position du curseur sur les premières 
lignes, après lesquelles suit le texte. Les 
effets qu'on peut lui appliquer sont ici 
particulièrement réduits, puisque seul le 
style pourra être modifié. La largeur des 
caractères pourra être choisie par modifi- 
cation de la règle, le choix étant limité 
aux largeurs proposées par les impri- 
mantes : pica, elite, condensé, élargi. 
C'est ici qu'intervient en effet l’une 
des principales différences entre First 
Word Plus et le reste des traitements de 
texte : il ne peut imprimer qu'en mode 
texte, et se limite donc aux seules possi- 
bilités d'origine des imprimantes dans ce 


mode. Il faut bien avouer qu’à l’époque 


où ce logiciel a été conçu, il était difficile 
de penser à autre chose pour imprimer 
du texte ! Tout ceci a bien changé... 

Un autre signe nous rappelle l'age de 


de cette touche de fonction si judicieuse- 


(pratiquement toutes,semble:t-il), tandis 








ce logiciel : le reformatage des para- 
graphes, lorsque l’on en modifie un, n’est 
pas automatique, il est alors nécessaire 
de faire un petit coup de F10 (l’utilisation 


ment placée montre bien qu'on à besoin 
de s'en servir souvent). Heureusement, le 
logiciel gère quand même la:frappe au ki: 
lomètre, et tant que vous ne faites pas de 
modifications dans le corps d'un para- 
graphe, mais vous contentez d'ajouter du 
texte à sa fin, le reformatage se fait bien 
au fur et à mesure. 

IFest par contre possible d'utiliser le 
correcteur orthographique à la saisie. 
Ceci se révèle pratiquement inutile à 
l'usage, le dictionnaire ne contenant que 
quelques dizaines de milliers de mots, 
correspondant aux variations jugées les 
plus courantes des diverses racines. Ain: 
si, le mot essai y est présent, mais pas son 
pluriel. Le verbe essayer est représenté, 
lui, par plus d'une trentaine de formes. 








que débattre n’a droit qu’à l'infinitifh 

IL'est évidemment possible de rajou- 
ter autant de mots-qu'on le souhaïte, 
mais ceci ne suffira pas à rendre le dic- 
tionnaire utile (contrairement à cé qui se 
passe en anglais, puisque le nombre de 
formes obtenues à partir d’une racine est 
beaucoup plus limité). 

Parmi les enrichissements textuels, 
on remarquera les notes de bas de page, 
ainsi qu'une gestion (très) simplifiée des 
en-têtes et bas de page, sous la forme de 
3 champs pour chacun, qui seront placés 
respectivement à gauche, au centre, et à 
droite. Ça vous suffira, j'espère, il n’y a 
rien d'autre, 

La seule exception à la règle du 
« rien que texte », c'est la possibilité d’in- 
sérer des images, qui seront les seuls élé-* 
ments imprimés en mode graphique. First 
Word reste obstinément attaché au seul 
format MG (format bitmap standar 
sous GEM, mais relativement peu em 
ployé), pour lequel un accessoire de cap- 










































ture d'écran est fourni, ainsi qu’un programme permet- 
tant d'afficher des images Degas, qui pourront alors 
être capturées avec l'accessoire. , 

Pour finir, signalons quelques fonctions originales : 
l'aide, avec un mode d'aide continue, qui consiste à af- 
ficher à chaque choix d’une option dans le menu une 
boîte d'alerte vous précisant l’action de cette option, et 
vous permettant d'annuler immédiatement l’action au 
besoin ; et la possibilité d'effectuer un « débordement » 
sur le disque, c’est-à-dire d'utiliser une partie de votre 
disque dur (une disquette serait trop lente.) pour édi- 
ter des fichiers qui ne pourraient pas être totalement 


contenus en RAM. 


En bref, un programme qui accusé son âge, mais 
qui permettra quand même d'éditer des textes simples, 
et de les imprimer simplement. Mais n’est-ce-pas là 
l'essentiel ? 
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= Logiciel avec cache réglable 
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SCRIPT 11 


Script Il est un logiciel simple, 
mais bien réalisé, et qui répond bien 
aux besoins d’un utilisateur qui sou- 
haite tout simplement taper son 
courrier.sur Son ST. 
Script est le fils hybride de deux 
| programmes pourtant diamétrale- 
ment opposés, dont il à su tirer le 
meilleur : la simplicité et l'intuitivité 
de Mac Write d’une part, et la très 
bonne qualité d'impression en mode 
graphique (alliée à un riche cata- 
logue de fontes) de Signum d'autre 
part, en font le traitement de texte 
idéal dans de nombreux cas. 











D © INERACE 


Aussi simple que possible, l'inter- 

face de Script 11 est composée d’un 

: menu, et des fenêtres, dont la partie 
supérieure est reservée à la règle 


SCRIPT2 Fichier Editer Fornat Fontes SENS Paramètres _Opti 





























J'espère que ce dossier vous sera utile, et patali, et palala. 


Formule de politesse, et tout le reste. 





correspondant au formatage du pa- 
ragraphe actif ; il suffira d’un clic sur 


les différents éléments de cette règle 
pour changer la justifi cation, l'inter- 


lignage, ou les tabulations. 

Le texte contenu dans la fenêtre 
bénéficie de l’utilisation des fontes 
bitmap qui caractérisent ce logiciel, 
et issues du célèbre Signum. Ces 
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| l Ceci est une note de bas de page | 


Ceci est un bas de page | 





Nous sommes d'ailleurs page : 1 





bre ee me DO (NUE AIS PIRE SIC ET ONE 4 











forme des fontes écran mais aussi 


conditions exploiter le:mode 


fontes, qui ont chacune leur propre 
taille, doivent être présentes sous la_… 





des fontes pour l'imprimante de 
votre choix. 
Script Il est fourni d’origine avec 
la famille de fontes Rockwell, pour 
l'écran et les imprimantes diver 
On notera que ces fontes son tou- 
jours prévues pour exploiter au 
maximum les possibilités des impri- 
mantes, Script Il composant les 
pages à la résolution maximale dont 
dispose chaque type d'imprimante, 
donnant une sortie en mode gra- 
phique des très bonne qualité, y 
compris sur une « simple » matriciel- 
le (maïs il ne faut pas être trop pres- 
sé dans ce dernier cas !). Pour effec- 
tuer une sortie rapide, Script Il 
dispose aussi d’un mode brouillon, 
qui pourra même dans certaines: 
pro- 




















portionnel » de l’imprimanti 

La plupart des enrichisseme: 
habituels sont disponibles : notes de 
bas de page, en-têtes, bas de page, 
ainsi que l'intégration de fichiers 





Braphiques bitmap. Contrairement à ce qui se 
passe avec la plupart des autres traitements de 
texte, tous ces énrichissements sont visibles di- 
“rectement à l'écran, donnant un WYSIWYG des 
plus précis. Script I bénéficie d’un correcteur or- 
thographique, mais celui-ci n’offre pas la richesse 
de celui du‘Rédacteur 3, et ne sera donc pas for- 
cément exploitable en l'état. 

En gros, Script IL est le logiciel idéal pour faire 
son courrier, puisqu'il allie la simplicité d'emploi 
à une qualité de sortie exceptionnelle. 
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Forces : 

À Sa simplicité, son intuitivité 

À La qualité de sortie irréprochable 

À Le grand nombre de fontes dispo- 
nibles 
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1 Mo de mémoire. LE SERVICE APRES VENTE (de 20 à 520 Mo), pour ST, 
- Lecteur 220 Ko AAA ANT SIL Sle, Méga ST et Méga STe. 
- Joystick ROSES - Extension mémoire pour 
Fnobir pro RUE 
s courts: 2 jours RENTE Se 
Mo, Mo = (hors transport). É os fega STL pour 
1 , #1 F le Me; 
de mémoire ST, - Lecteur de disquette 
; Lecteur 720 Ko, haute densité interne, 
1 #4 Mo, ANS kit haute densité. 
100% compatible 720Ko. _ Kit haute densité 


- Disque dur 48M0/28 msec 


Quantum 52 Mo/L7msee AE OUERIOI EE ED) 


- Imprimante BJ10ex 
(super qualité) 

- Imprimante 120 D+ 
(le meilleur rapport 
qualité prix) 

- Imprimante 124 D 
(garantie 2 ans). 
















7 rue VOLTAIRE - 51 100 REIMS 
Tél. 26 40 60 22 - Fax. 26 97 71 39 


Horaires d'ouverture: de 9h à 12h et de 14h à 18h 
du lundi au vendredi. 
Visite sur rendez-vous uniquement 


VAANANANAAAAAAAN 


] informatique 








Programme à l'histoire complexe, 
Calligrapher a été créé aux débuts du ST, 
et bénéficiait à l’époque d’une avance 
non négligeable sur ses concurrents, avec 
une interface agréable, et surtout quanti- 
té de fonctions inédites. Après des dé- 
boires avec.son éditeur britannique, l’au- 
teur avait disparu de la circulation 
pendant de longs mois. Un éditeur suisse, 
Eclectron, finit par le retrouver, et permit 
ainsi-la Continuation du développement 

dé ce programme qui reste un modèle 
sur bien des points. 

Calligrapher Pro est probablement 
l'exemple même de ce que devrait être 
un programme de traitement de texte sur 
ST, Exploitant au maximum l'interface 
utilisateur GEM, disposant d'un nombre 
de fonctions inégalées dans le domaine 
de la mise en page graphique dans un 
traitement de texte, il accumule les bons 
points : fontes vectorielles permettant 
d'exploiter au mieux toute imprimante, 
gestion de plusieurs fontes, styles, tailles 
au sein d'un même paragraphe, multico- 
lonnage, fonctions graphiques, etc. 

Le gros point fort de Calligrapher Pro 
se situe donc au niveau des possibilités 
évoluées de mise en page du texte. Outre 
la souplesse quant à l'utilisation de diffé- 
rentes fontes et failles (avec laquelle seul 
Script 2 peut rivaliser, et encore, il ne 
dispose pas des fontes vectorielles), Calli- 

















QE Si nl 


DECOUURIR CALLIGRAPHER 









HN est difficile d'emger du nouvel 
utilisateur de CALLIGRAPHER qu'il lise |& 
lolalité du rnanuel avant d'en essayer las 
fonclions, Aussi nous allons découvrir le 
logiciel ensembie, par quelques exerrpies 
QUI UQuS pérmelkont d'en lesler les 
prnapales fonchons. En supposani 
cependant que vous ayez lu le mode 
d'emploi dé voire orainatsur el que vous 
4ye2z une Connaissance générale du 
bureau GEM, du sélecteur d'objels et du 
maniement des fenétes. 






Chargez voire programme (après l'auoir 
installé seion les indicahons du chapitre . 
técédant auec la disquelte 1 dans te 
écieur Interne de voire ordinateur Cliquez 
ensuite sur ‘Ouunr du menu Docs’ el 
Chargez en À le document Exemple 1 du 
dossier Exemoles”. Le présent tee went 
€ piacer dans une fenêlre, el son nomesl 





LU CIPR LMI Mate rer en (| 


/\ Docs Edite Rech Fonte Fornat Insère Choix 
————— — - F SRE ET 





COR RS ES RE "ON vu 



























DECOUURIR CALLIGRAPHER 


















grapher Pro permet d'insérer des gra- 
phiques (bien sûr), mais aussi de créer 
automatiquement, et assez facilement, 
des formules mathématiques et des ta- 
bleaux, ainsi que d'ajouter des éléments 
graphiques (rectangles, ellipses, poly- 
gones, lignes, etc.) créés à l'intérieur 
même du logiciel. 

Autre fonction originale et plutôt 
pratique, la possibilité d'insérer des filets 
entre deux paragraphes, mais aussi et 
surtout d’encadrer des paragraphes en- 
tiers (le cadre étant « attaché » aux dits 
paragraphes, et toute modification dans 
la taille ou la position de ceux-ci sera 







sur Contor, avec là Marge de gauche en 
18 hrant à droite de manière à cenirer le 
bre 

























L ù Lé À 
Posez maintenant le curseur avant le 
prermet paragraphe de Is colonne 2, 
Cliquez sut Insérer réplique du menu 
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ll est difficile d'exmger du nouvel ubisaleur de CALLIGRAPHER quii lise la totalité du 

manuel avant d'en essayer les fonctions. Aussi nous allons découvrir le logiciel ensemble, par 
quelques exemples qui vous permettront d'en tester les principales fon 
cependant que vous ayez lu le mode d'eroloi de uolre ordinaleur el que uous avez une 
connaissance générale du bureau GEM, du sélecteur d'objels el du maniement des fenêtres. 


Chaïgez volre programme {après l'auoir installé selon les indicaïons du chapitre 
précédant) auec la disquette 1 dans ie lecteur interne de voire ordinaleur. Cliquez ensuile sur 
Quwir du menu Docs’ el chargez en À le document Exemple 1 du dossier Exemples’. Le 
présent lee went $e placer dans une fenélre, el son nom est indiqué dans l'icône 
correspondante wsible 51 le document ne recouvre pas le bas de l'écran. Cekle icône à été 
personnalisée grâce au programme |C ONEDIT du Gosse OUTILS; 


ä ant la souris par des 
Ki i Hola 


-votre document, qu'il est.ensuite pos- 





ons. En supposant 


































donc automatiquement répercutée sur le 
dit cadre), suivant plusieurs styles à votre 
choix (simple, ombré, etc.). 

Autre fonction originale (sur ST tout 
du moins), un processeur d'idées est inté- 
gré, qui permet de représenter sous for- 
me graphique l'arborescence des difré- 
rentes divisions et sub-divisions de 





sible de transformer en une liste de 
têtes de chapitres déjà numérotés, et 
qui vous serviront de base pour la ré- 
daction de votre texte. 

Une fonction utile, qui à elle aussi à 
voir avec l’organisation de votre docu- 
ment, ef son découpage en parties, cha- 
pitres, sous-chapitres, etc, la numérota- 
tion automatique des têtes de chapitres, 
qui gardera pour vous le compte des dif- 
férents niveaux (pour les fanas du genre 
« paragraphe 4.6.3.2 »). 





VERSIONS JUNIOR 


ET POCH EXPRESS 


Calligrapher Professional dispose de 
très nombreuses fonctions, et de ce fait 
exige des configurations matérielles légè 
rement plus importantes que pour. 
d'autres traitements de texte, et coûte 


























plus cher que es autres. 

I existe donc une version « Junior » de Calligra- 
her, dans laquelle toutes les fonctions « évoluées » ont 
té supprimées, ce qui lui permet de se contenter de 
pnfigurations plus modestes (512 Ko lui suffisent). Le 
rix s'en ressent aussi, puisque Calligrapher Junior coû- 
te seulement 790 F, tout en conservant la plupart des 


“et la création graphique intégrée qui sont absents. 
Encore moins cher, la version Poch'Express, dispo- 
nible uniquement par correspondance, qui pour 390 F 
(oui, trois cent quatre-vingt dix francs !), vous offre 
“exactement la même chose de Calligrapher Junior, mais 
Sans documentation, (il faudra vous contenter de l'aide 

igne), cé qui n’est pas rédhibitoire dans le cas de 
pher, étant donné sa simplicité d'utilisation. 











fonctions intéressantes de Calligrapher, puisque ce sont 
ssentiellement le processeur d'idées, le publipostage, 




















PROMELEC 


Informatique & Systèmes 









VOTRE 
PARTENAIRE INFORMATIQUE 
LE CHOIX - LES PRIX 
EXTRAIT 02/92 
















DISQUE DUR - FLOPPY 

D.D PROTAR FLOPPY QUANTUM SCSI 
PROFILE 20 2538F EXT35720K 650F 
PROFILE 30 3140F EXT 3.5’ 720/1.44 750 F 
PROFILE 40 NC INT35°720K  550F 
PROFILE 50 NC EXT 525 720K 720F 
STREAM 60 5675F EXT 5.25 720/1.2 830F 












52 Mo EXT 3190 F 
105 Mo EXT 4090 F 
52 Mo INT 2350F 
105 Mo INT 3250 F 








































VORTEX 286 + 1750F  Extmem STF Mega ST1/2 


VORTEX 386 3000 F 2 Mo 1450F 

Adapt STE 490 F 4 Mo 2350 F 

Adapt MEGA ST 390F ICD Add SCSI Plus avec 
Barrette 1 Mo 350 F Horloge sauvegardée 1000 F 















BOITES RANGE 80DIS 67F CABLE MINITEL 85F HOUSSE ST 180 F 
BOITES RANGE 40 DIS 52 F CABLE NUL MODE 140F SOURIS 220F 
FILTRE COULEUR 12” 125 F CABLE IMPRI # 40F TRACBALLS 285 F 
FILTRE COULEUR 147 132 F CABLE(S) RS232 52F RUBANS NC 


propuiTs GVP Pour AMIGA sr rRopurrs PC 


NOUS CONSULTEZ 






























EXTRAIT 


BUREAUTIQUE GRAPHISME MUSIQUE 
BECKER TEXT 11.647 F CANVAS....160 F CUBASE.....3500 F 
BOURSIER...........941 F DALI 3.482 F CUBEATE....2300 F 
BUREAUTEXT.......648 F DALI 4.620 F MUS MAST+C..402 F 
CALAMUS 2300 F DEL PAINT F.485 F MAST SOUND2.414 F 
CALCOMAT 2 +...513 F DESS TECHN.1276 F PRO 12.550 F 
CPTE CHEQUE.....203 F LEO 1Mo....340 F PRO 24...2255 F 
DIDOT.rru645 F 

FACTURATION ..2644 F PROGRAMM UTILIT/PROF 
GEST COMME.....2416 F DEVPAC V2...660 F DIAPORAMA...399 F 
LE REDACT 3.15....863 F GFA 3.5E+C..850 F LE PROFES...676 F 
SUP BAS PRO3....2250 F MARK WILL C1336 F LE DENTIST.4550 F 





TIMEWORKS........ 





916 F STOS COMP...260 F 




















PROMELEC BP 3 44690 MAISDON/SEVRE 
Tél: 40.06.6911 fax: 40.03.88.71 
tél du lundi au samedi 09h00 - 12h00 


Commande : Règlement par chèque ou contre remb 


frais port : logi 30 F machine 120 F 




















Logiciel de traitement de 
_ texte de la gamme 


« Graal» de Profil, Graal 


Text est un programme 
Qui manque un peu de 


« pêche », tant du point 
de vue de sa rapidité que 
de ses fonctions. 


Les deux points importants à 
avoir en tête lorsque l’on considère 
Graal Text, sont le fait qu’il fasse 
partie d’une gamme complète de lo- 
giciels (base de données, tableur, 
grapheur...), mais aussi et surtout 
qu’il a été développé (comme le res- 
te de la-gamme) de façon à pouvoir 
fourner aussi bien sur ST que sur PC. 

Les conséquences sont les sui- 
vantes :.Profil. n’a pas cherché à 
ajouter une pléthore de fonctions à 


.… Graal Text, sachant que d’autres lo- 
* giciels de la gamme pourraient s’en 


charger, mais l’intercommunication 
entre les dits logiciels est très bonne. 
Ainsi, Graal Text peut bien entendu 
importer des graphiques réalisés 
avec Graal Graph (mais aussi, bien 
entendu, avec d’autres logiciels), ou 
encore réaliser des publipostages 
dont les fichiers seront préparés par 
Graal Base, 

Cependant, il manque quand 
même, au niveau du traitement de 
texte lui-même, un certain nombre 
de fonctions qui seraient les bienve- 
nues; un Correcteur orthographique 


en particulier. 


Le développement d’un logiciel 
qui_utilisé au maximum l'interface 


commune au ST et à un PC sous 
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EM, même si cela présente l'avantage de don- 
er un logiciel particulièrement « propre », qui 
ournera pratiquement dans toutes les conditions 
(sur TT aussi bien qu'avec des cartes graphiques, 
là où bon nombre d’autres logiciels refuseront 
de fonctionner), a surtout le gros inconvénient 
de résulter en une lenteur assez DRE 










Autre conséquence de l’utilisation « à fond » 
de GEM, est que Graal Text passe par GDOS 
pour la gestion des fontes et de l'impression, et 
que le résultat est assez décevant : 
tes très limité, choix des tailles réduit, et im- 
ssion d’une qualité améliorable. 

peñdant, une nouvelle version est annon- 
et on murmure de partout que FSMGDOS, le 
esseur de GDOS, qui supporte les fontes vec- 
orielles (nombreuses, de taille libre, etc.) n l'y se- 
it pas étranger. Le résultat serait alors assez 
iamétralement opposé à celui obtenu 
ujourd’hui, d'autant que FSMGDOS ne ralentit 
as le ST comme le fait GDOS. 















nombre de 


M 


Graal Text 
Profil 
Version 1.8 
Prix 790 F TTC 
Forces : 


À L'intercommunication 
autres logiciels de la gamme 


avec les 


Faiblesses : 

VW Manque de fonctions, d’un diction- 
naire en particulier 

VW Souplesse graphique limitée par 
l'utilisation de GDOS 

VW Sa lenteur 









fier la vie des personnes qui ont à gé- 
rer des courriers-types. 

En effet, Burotext permet la créa- 
tion de formulaires : ce sont des textes 
» l'essentiel est « protégé », et 





BUROTET 


ès forte- 
ment orienté vers les tâches de secré- 
tariat, Il est.en effet très simple, voire 
simplist 









les. emplacements qu'on a prévus à 
cet effet. 
De plus, Burotext intègre des fonc- 
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DISTRIBUTION e 
FRANÇAISE 


LDG-ACCESS 


BUR(JTEXT] 


GE 1990 
10.86.89) 





Version 1.4 


























tions de calcul, qui permettront par 
exemple la totalisation de l’ensemble 
des éléments d'un formulaire qui 





ment de texte, mais il propose 
quelques fonctions destinées à simpli- 





pour l’iapression 


Ce texte est en 














Fichier de test 


—— 















souligné 







Ce texte est en gras 





exposant 


Ce texte est en 







Ce texte est en indice 





able ASCII des caractères : 
































il n’est alors possible que de modifier” 


LES A UTRES. & 





contiendrait une liste de prix, où enco- 

re des calculs de TVA automatisés. 
Quelques fonctions originales, com- 

me l'affichage permanent dans le coin … 

inférieur droit de l'écran d’une vue 

réduite de la page, font de Burotext un 

produit différent, mais qui répond à un 

besoin important... 






FIRST WORD 


Evidemment, nous ne pouvions pas 
ne pas citer le père de tous les traite- 
ments de texte sur ST, First Word, que 
vous trouverez d'ailleurs sur la dis- 
quette du magazine. Voyez page 8 
pour une description plus précise de 
ce logiciel simple, mais qui a le mérite 
d’être gratuit ! 





Premier traitement de texte sur ST 
à employer l'impression en mode. gra 
phique (si on excepte les logiciels sous 
GDOS, dont la qualité de sortie était. 
plutôt faible), Sienum est lui aussi un 
logiciel un peu à part. 

Principalement destiné à la créa- 
tion de documents scientifiques, Si- 
gnum 2 a peu de choses en commun 
avec ses congénères. Le principe de 
fonctionnement est simple : on peut 
charger toutes sortes de polices de ca- 
ractères (de nombreuses polices, en 
particulier de symboles mathéma- 
tiques, sont fournies, et un éditeur de 


polices vous permettra de créer ce qui 
* Vous manque), et placer les‘caractères 









qui les composent où bon vous semble 

sur la page, au pixel près. 
Vous comprendrez que ceci per-. 

met de construire les formules mathé- 




















atiques ou chimiques les plus complexes, mais Si- 
gnum 2 à longtemps été utilisé pour de nombreux 
autres usages plus classiques, de par sa qualité de 
rtie irréprochable, et les nombreuses fontes dispo- 
ribles (plusieurs centaines en RFA). Avec l’arrivée 
- de Script puis Script 2, qui ont repris ses fontes et 
_ son système d'impression, tout en y ajoutant une 
_ convivialité qui manquait à Signum 2, ce dernier a 
été un peu oublié, mais il peut encore rendre bien 
. des services ! 


DAILY MAIL 


tre logiciel d’Application Systems, Daily Mail 
pas grand chose-en commun avec ses deux frères 
um et Script, Il s’agit en fait d’un traitement de 
e plus spécialement dédié au publipostage, et 
ut y est prévu pour accomplir cette tâche. 






ST WRITER 


Encore plus vieux que First Word, ST Writer est 
une adaptation du traitement de texte « Atari 
: Writer » qui existait sur la gamme 8 bits d’Atari 

(vous vous souvenez du 800 XL, du 130 XE ?), et qui 








est-entièrement textuel (eh non, pas de menus, pas 
souris, pas de fenêtres !). Il est cependant plus 
et fait lui aussi partie du domaine public, 
fouverez par éxemple en téléchargement 








WORDUP 


-Wordup est un traitement de texte sous GDOS, 
Venant des Etats-Unis. Il est cependant particulière- 
ment lent, et n’apporte pas d'avantage particulier 
sur ses concurrents, et n’a donc pas marqué lhis- 
toire du traitement de texte sur ST de façon tout à 
fait significative. 









CYPRESS 


ess est l’un des nombreux traitements de 
e d'origine allemande. Assez récent, il n’a pas 
portateur en France. Il reprend une 


… n’exploite pas vraiment les capacités du ST, puisqu'il 







































EUROMATIQUE TECHNOLOGIE 


BP.60 33033 BORDEAUX CEDEX Tél.56.92.03.02. - Fax 56.9125.20. 
Centrale de Vente Par Correspondance ATARI, PC, AMIGA... 
Permanence téléphonique du lundi au Vendredi de 14h à 18h. 
Commande sur papier libre et réglement joint. 

Tarifs et délais, dans la limite des stocks disponibles. 

Port et emballage métropole: Accessoire et logiciel 50 À machine 150 E 


3615 = EURTEC 


Le MINITEL pour ATARI/PC/AMIGA... 
Le grand catalogue des produits. Les fiches techniques. 
Les NEWS d'EUROM. TECH. DE France et de l'étranger. 
Les PROMOS special EURTEC, L'assistance permanente. 
Le marché de l'occasion. Le CLUB à CLUB. Les B.A.L. 
Les petites annonces. Questions/Réponses, Les forums. Etc. 
Base de données sur les produits NOUVELLE FORMULE 


Suite à des changements de protocole du serveur, le téléchargement est reporté au mois de Mars. 
[ Cordon minitel + disquette de téléchargement : 120 F - La disquette seul : 50 F 


NOUVEAUX PRIX 


















INTERFACE 105 Mo 
[ssor | s6007 [25507 [c240r | xx | 
essor | 37007 | 44007 | cs40r | xxx 
Csisor | 45907 | sovor 
[sssor | 50007 | 57007 | roaor | xxx 
Csrsor | 0007 | 7007 [ss40r | xxx 
Csosor | 107 | 70007 | s7a0r | x 
Cers0r | ro00r | scoor [iosaor| 222 
Crrsor | s0007 | ss0r | #4007 |rs5007 
Crosor | s1s0r | s8007 | 117407 |+a500r. 
[8750F | 9990 F [10690 F | 12540 r |+3500 





PROMO - PC AT 386 


EURTEC 20: AT 386SX20, 8/20 MHz, 1 Mo de RAM. 

- Disque Dur 40 Mo 28 ms, 1 Lecteur 3.5, 1.44 Mo. 

- Carte graphique VGA 1024x768 TRIDENT 512 Ko. 

- 2 port serie RS232, 1 port // imprimante, 1 port jeux. 

- Boitier Mini Tower avec afficheur, 

- Alimentation 230W, clavier AZERT Y. 

- Moniteur Multisync SuperVGA couleur 1024x768 pitch 0.28. 

- Assemblé et testé 72 H dans nos ateliers. 

PRIX SPECIAL PROMO : 7450 F T.T.C. - Port métropole : 350 F 
Offre valable jusqu'au 15 Mars 1992. 


AUTRES PROMOS, AUTRES INFOS 


pour PC/ATARI/AMIGA 
(Ordinateurs, logiciels, RAM SIMM, Multisync, cartes graphiques, etc...) 


3615 EURTEC 


CARTES GRAPHIQUES 


Autoswitch OVERSCAN pour STF/MEGA ST : 590 F 
Résolution : jusqu'à 704x480 sur SM124 et 752x280 sur SC1224 
REFLEX carte H-R monochrome pour MEGA ST 2990 F 
Résolution : jusqu'à 1024x960 sur SM124, 800x1024 sur A4, 1280x1024 sur A3. 
Offre avec moniteur A4 verticale 800x1024 : 5990 F 
CRAZY DOTS pour MEGA ST : 6490 F 
Jusqu'à 1664x1200 et 256 gris où couleurs sur 16,7 milions, pour moniteur 
de 12 à 37" VGA ou Muitisyne (Voir ST Mag No 55 (Octobre 91). 
CRAZY DOTS version VME, pour TT et MEGA STE : 7990 F 
Crazy Dots + moniteur A3 20” couleur, MEGA ST : 17490 F VME : 18990 F 
Carte ODIN jusqu'à 256 gris ou couleurs sur 260000 et 1280x960 de résolution, 
pour TOUS LES ATARis, montage EXTERNE et SANS SOUDURES sur écran VGA 
ou Multisync, (Plus d'infos 3615 EURTEC NEW! en attente d'Allemagne) : 3990 F 


MONITEURS (PROMO sur MULTISYNC) 
Multisync 14°” couleur 800x600, pitch 0,31 (interface incluse) : 3790 F 
Multisync 14° couleur 1024x768, pitch 0,28 (interface incluse) : 3990 F 
SC144 le NOUVEAU MONOCROME d'ATARI 14" sur socle : 1250 F 
VISTO 4’ couleur STEREO (cable ATARI/AMIGA inclus) : 2180 F 
SuperVGA 14’ couleur 1024x768, pitch 0,28 : 2990 F 
SC1435 14’ couleur ATARI (avec socle) : 1950 F 


BONNES AFFAIRES 


Carte DMA/SCSI ATARI pour baitier 490 F Kitextension SIMM 1Mo 290 F 
CONSOLE de JEUX LYNX Kit extension SIMM 2 Mo : 700F 
+ Pack 4 jeux LYNX 690F Kit extension SIMM 4 Mo: 1400F 
Carte TURBO 8/16 MHz 32 Kocache: 1790F Kitexlension 41256 DIP {Mo STF 490F 
Boitier clavier détaché STF/STE : 390F Kitextension 44256 DIP 1Mo STF 490F 
CÉ de protection et d'allumage 125F Lecteur Interne 720 Ko- 490 F 
COPINATOR type Bitz 250F Lecteur Externe 720 Ko + Alm : 650F 
ATONCE*+ 286 16 MHz : 1790 F - Adaptateur MEGA ST : 390 F Adaptateur STE : 490 F 
ATONCE 386 SX-16 STF/STE/MEGA ST ou MEGA STE: 3250 F (à spécifier) - FAST RAM: 380 F 


SOFTS Pack PAO, TIMEWORKS PUBLISHER + REDACTEUR 1.8 :690 F 
Autres Softs Convertisseur Bit-Maps/Vectoriel AVANT VECTOR (Allemand) : 1850 F 

3615 CALAMUS SL (la PA.O en couleur) : 5250 F - REDACTEUR 18:230F 
EURTEC NVD]:490 F - M PASCAL (clone TURBO PASCAL Allemand) : 1250 F 


























































bonne partie des caractéristiques de 
Signum 2, en particulier le positionne- 
ment libre des caractères où bon vous 
semble, et la gestion de fontes gra- 
phiques, mais dispose d’une interface 
utilisateur beaucoup plus agréable, est 
multi-fenêtres, etc. 


WORDFLAIR 


Plus « intégré » que traitement de 
texte, WordFlair dispose d’autres fonc- 
tions que la simple gestion de texte. 
D'originé américaine, la première ver- 
sion n'a jamais vraiment réussi à tra- 
verser l'Atlantique, pour des pro- 
blèmes de compatibilité avec les 
versions françaises du TOS, ou encore 
de gestion des caractères accentués. 
Une nouvelle version, qui en ferait 
l’une des premiers logiciels à sortir ex- 
ploïtant le tout nouveau FSMGDOS, 
est annoncée pour les toutes pro- 
chaines semaines. 


TEMPUS WORD 


Logiciel allemand, Tempus Word 
est dérivé de l'éditeur de texte (un lo- 
giciel qui permet d'éditer du texte sans 
présenter les avantages d’un vrai trai- 
tement de texte ; il n’y a en particulier 
” pas de gestion des styles, du formata- 
ge, de la justification, etc. ; ce genre de 
programme est surtout utilisé en pro- 
grammation) Tempus, qui est proba- 
blement le logiciel le plus rapide de la 
planète dans cette catégorie. 

Logiciel aux possibilités spectacu- 
laires, et toujours très rapide, Tempus 
Word s'est un peu perdu dans les cor- 
rections des nombreux bugs, et il n’est 
toujours pas importé. 


PROTET 


Traitement de texte britannique, 
Protext-est un cas un peu particulier, 
Ne fonctionnant pas sous GEM, mais 
avec une interface entièrement tex- 





tuelle (même si les dernières versions 
ont vu le retour de la souris pour la 
manipulation de pseudo-menus), Pro- 
text est surtout un logiciel qui existe 
sur de nombreux supports : ST, PC, 
Amiga. Les différentes versions sont 
bien entendu compatibles, mais elles 
conservent surtout la même interface 
utilisateur (ce qui explique la non-utili- 
sation de GEM sur ST), ce qui permet 
aux habitués de ce logiciel de travailler 
sur plusieurs machines différentes sans 
être dépaysés pour autant. 

Protext n’est pas distribué en France. 


BECKERTENT 


& TEXTOMAT 





Logiciels de traitement de texte al- 
lemands distribués en France par Mi- 
cro-Application, Textomat (et suivants) 
et Beckertext (et suivants aussi) n'ony 
pas vraiment impressionné les foules à 
leur sortie, alors maintenant ! 





WRITE 
& WORDPERFECT 


Citons pour la forme deux incur- 
sions de « grands » de la micro-infor- 
matique dans le monde du ST : Write 
de MicroSoft (équivalent de la version 
1 de Word), et WordPerfect (de Word- 
Perfect Corp.). 

Ces deux logiciels ont été édités il 
y a maintenant plusieurs années, et si 
WordPerfect était un produit complet 
et bien fini, qui disposait de très nom- 
breuses fonctions dont on ne pouvait 
que rêver à l'époque sur ST, Write 
était lui l’exemple même du logiciel 
nul, instable, et mal finalisé. 


ET ENCORE. 


Et pour être tout à fait complet 
nous nous devons de vous mentionner 
l'existence de deux autres logiciels : 
Habawriter, Evolution. 
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PLUS DE DETAILS ? 


Si vous voulez plus de détails sur 
les différents traitements de texte exis- 
tants, voici les numéros où figurent les 
bancs d'essai complets : 


Burotext 
Calligrapher 
Calligrapher Jr 
DETIAVETI 
First Word 
First Word Plus 
Graal Text 37 

Le Rédacteur 3 41, 42, 49 
Script 674 
Signum 2 20 
WordPerfect 13, 15 
WordUp 35 


13, 41 





Entrer de plein 
pied dans le 
monde de 
l'émulation Mac 
en Vous 


connectant sur 
un véritable 
serveur dédié au 
Macintosh. Taper 


3615 UMAC 








Logiciels 
Domaine Public & 
Shareware 


[Ble]lsalellat-dtie)ite 
MAC, ST, PC & AMIGA 


Domaine 


à votre 
service 





: RAM mini 

| Grand écran 
Couleur 
VGA 


Multidoc 
Sauv. auto 


Impression 
Texte 
Graphique 


Fontes 
Bitmap 
Vectorielles 
Editeur 
Utilise GDOS 


Correcteur 
Synonymes 
Césure auto 


Graphiques 
Outils graph. 
Tableaux 
Formules 


Gabarits 
Publipostage 
Prévisualisation 
Multicolonnage 
Notes 


Prix 


Réd3 


1 Mo 
e 
® 


1090 F 


CalPro 


1 Mo 
æ 
8 
e 


1490 F 


Script 2 


1 Mo 
& 
e 
æ 


990 F 


Graal 


512 Ko 
e 
(à 
® 


790 F 


1st W+ 


512 Ko 
% 
ë 
8 


650 F 


1StW 
512 Ko 
e 
e 
® 


gratuit 





Sign 






1 Mo : 


1800 





C 
n 
g 
: 
A 


RSC EE CE 
Hs 3 


DEEE 
?. 
© 
2 


LILI 
2252525 
aroe 
Ge 
MU De D 

CLS 
Se 





COPIEZ CHEZ VOUS NOS MILLIERS DE FICHIERS, 
CONSULTEZ LES RÉPONSES DE LA RÉDACTION, 
LES PETITES ANNONCES, LES RUBRIQUES SPÉCIALISÉES. 
L'ACTUALITÉ DU ST, C'EST SUR STMAG. 


B194 D 
HERSHEL / L'ATLAS DU CIEL BOREAL - 
Tous modèles de ST (min 1 méga), mono 
uniquement. 

De nombreux astronomes amateurs attendent 
sûrement ce programme. Cet Atlas 
(développé en GFA 3.0) répertorie sur 
l’ensemble de ses fichiers 6052 étoiles et 617 
objets. 

250F 


B214 D ou B215 D 

ORTHOGRAPHE D'USAGE. NIVEAU CE 
OU.GM - Fous modèles de ST, couleur. 
(veuillez préciser B214 D pour CE ou B215 
D pour CM): Concocté par une institutrice, 
et selon le principé-pédagosiquéde Päuto- 
dictée; Ce programme proposé 50 séances’ de 
15 à 20 minutes chacune, qui feront 
progresser votre enfant en ‘orthographe 
d'usage. Idéal pour les devoirs de vacances, 
ou pour les “faibles” en orthographe: 
ATTENTION ! Ce produit n’est pas un jeu, 
mais un cours d'orthographe d'usage. En 
cadeau, un petit programme fera aussi 
“rabâcher” les tables de multiplication. 95F 


B237 D 
BLAGAPAR - Tous modèles ST sauf STE, 
mono. 











































Sorti tout droit de l’esprit de jeunes potaches, 
ce logiciel mis en forme pour divertir est 
l'aboutissement d’une pensée philosophique 
qui prétendait qu’à partir d’une poésie, d’un 
texte quelconque, il était possible de créer 
une infinité de versions toutes différentes les 
unes des autres. Voilà pour vous un étrange 
logiciel, prenez un texte et laissez vagabonder 
votre imaginaire, Vous pourrez alors taquiner 
vos auteurs favoris ou détestés ! 

145F 


B243 C 
PENTOMINOS - Tous 


ST,couleur uniquement. 

C’est l’adaptation sur ST du fameux jeu de 
formes.Le but du jeu est de remplir des grilles 
de différentes dimensions à l’aide de 12 
formes déterminées, manipulables dans tous 
les sens. L’utilisation du programme est des 
plus simples, tout se joue à la souris grace à 
un Système d’icones. Possiblité de 
sauvegarder ou de récupérer une grille. Une 
superbe présentation animée avec exemples 
accessible depuis le programme, y compris 
les deux seules solutions pour la grille de 
20x3 cases. Avec ce jeu superbe vous 
passerez plus d’un bon moment !. 

95E 


modèles de 





(1) 46 07 21 97 - à partir de 17 heures, sauf le Samedi & le Lundi ! 
Ce numéro n'est mis en place que pour répondre aux questions concernant vos commandes 
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GENOS _ ATARI - tous modéles quelque peu brusqué votre souris au 


Hunéro: 3 Fichier: Nbre de sujets: 52 





PÈRE 
LAMBIN Jean, Baptiste, Auguste 
Garde-champ£tre 
Jéhonville 6,3.1841 
Sart-Jéhonville 17.8.1925 


j HENRY Jeanne, Octavie 
Ménagère 
Jéhonville 27.9.1846 
Sart-Jéhonville 6,9.1991 


Jéhonville 24.5.1865 








18 TT Joseph Entrepreneur de trava 
:; Sart-Jéhonville 9,10,1871 Jéhonville 25,7,1961 


MD Maciaye: Jéhonville 27.6.1908 


| Coni |“°">BERTHOLET Marie, Sophie Prof) Ménagère 
Ji: Framont 15.3.1875 ÿé: Jéhonville 5.12.1968 


LT LAMBINC MORTE AT ATQ RENE MER EN MAO RENE PPS NE LE ÉrRnEAe O Me EE | 
L'RSERNBIN, Hante, MALONUE SEEN Enr | NET T NSS N TT  - SNRNSNEESTSS] 

CS. LAMBIN Fersen, Aoguste TE 
(4: LOMBIN ADR, Came À | $ 
CES ESMSTN Lécre, AUDE 
Se CAMBIN Mars, Ages TS 
(ÉRNÉRMB INT EST ERA LOT VAS ET TN MR TE EN E UE NET SET NES ES] 

(+ LAMBIN Jeanne, Marie, Es TT | 
Cesrsssse Ts TEE EEE ER AB ARRET TES Fe PERRUES TERRE RENE En] 


Modifier Sujet | Modifier Indice Enfant 


Sauver Fichier 


générations successives. Après avoir - 





Voir Table | Imprimer Table | Imprimer Listing l'inpriner Suiet | Exporter | 





Monochrome 

Vous découvrez enfin l'outil que vous 
attendiez depuis longtemps pour gérer 
tous les renseignements que vous 
possédez sur votre famille ou tous ceux 
que vous hésitez à récolter ignorant 
jusqu’à ce jour comment procéder. Car 
désormais, vous allez éprouver un réel 
plaisir à faire grandir cette arbre dont on 
parle tant. Après le petit mot de 
bienvenue dans le programme, une 
information sur le nombre maximum de 
sujets et la désignation d’un fichier, il 
vous reste à suivre le jeu de piste en 
répondant aux différentes questions qui 
vous seront proposées. Il n’est pas 
nécessaire de connaâtre votre plus viel 


a 





démarrage, caressez-la un peu et faites 
glisser sa flèche sur la surface de votre 
moniteur et vous comprendrez que 
chaque zone encadrée est sensible 
comme dans un menu déroulant. Mais la 
panique Yous envahit Soudain car vous 
pensez être encore tombé dans un de ces 
programmes truffés de labyrinthes, de 
coins et de recoins, de menus-etde sous- 
sous=....menus avec unmode d'emploi 
de 500 pages en plus à se farcir. Et bien 








vous avez perdu car d’abord le seul 


menu ést celui qui est sous vos yeux et 
ensuite le mode d’emploi ne fait que 6 
(six pour ceux qui auraient les 
membranes décentrés) pages!!! Dans 
ces conditions il n°y a pas de quoi en 





Adr: 61, rue de Serpont 6808-LIBRAMONT. ... 
TER A6 22028 20 





ancêtre pour commencer car le ler sujet 
que Genos veut connaître peut-être: 
vous-même, votre père, votre épouse ou 
votre oncle d'Amérique carautour de lui 
va se greffer les différentes branches et 
rameaux qui peuvent, telle une liane, 
pousser dans tous les sens. Autrement 
dit on peut réaliser à la fois une 
généalogie “ascendante” ou 
‘“descendante”.Dès que les 


renseignements du ler sujet sont dans®. 


les entrailles de votre bécane ils 


prendront aussitôt place au centre d'un 


bel écran laissant toujours apparaître 3 








faire un plat et si vous ne comprenez 
quand même pas, faites vous aider par 
votre mioche qui joue sur la console de 
jeu! Cela veut dire que si l’on clique sur 
le père et que la case est vide, c’est pour 
Saisir ses critères. Si par contre il y a 
déjà des renseignements, un miracle va 
se produire car tout va descendre d’une 
génération. Le miracle inverse se serait 


produit si l’on avait cliquez sur un 


enfant connu. Vous venez de découvrir 


un Moyen pour sauter d’une branche à 


Fautre. En plus des‘fenseignements 
classiques d'État civil, on collecte 






souvent une mässe de données comme 
adresse, téléphone, titre honorifiqu 
détail pittoresque ete... que l’on ne 
ou caser. Ici aussi, plus de problème nôn: 
plus car pour chaque sujet une feuille de*, 
note est complet avec une table * 
alphabétique pour vous y retrouver en 
tout aisance. Si vous activez le filtre qui 
est mis à votre disposition, vous pourrez 
sélectionnez les sujets d’un même nom. 
Enfin, comme Genos se veut polyvalent, 















CRITERES D'EXPORTATION 


= Exportation avec le séparateur de chanps "3" 
et avec Le nininun de longueur des champs, 


NUMERO LONGUEUR NOM DES CHAHPS 












1 36 Non et prénon(s) 

2 24 Profession 

3 23 Lieu et date de Haissance 
4 25 Lieu et date de Décès 

5 32 Lieu et date de Hariage 
6 2 Indice du Père 

7 2 Indice de la Mère 

- 2 Indice du Conjoint 


22 Indice(s) des) Enfant(s) 


[0x 






vous pourrez exporter et charger cette 
masse de renseignements dans une base 
de données de votre choix afin 
d’exécuter toutes sortes de travaux 
comme la liste des sujets encore vivants 
d’un même nom. 


95F 

B249 O 

CANON BJI0E = ATARI - tous 
modéles #1 


Vous'avez une BJ10E? Voilà pour vous 
une disquette avec des driver pour 
“ARABESQUE”, “LE REDAGTEUR” 
des polices avec un: ' 








VOUS priver. 
50F 


B250 R 
YIKING ATARI - tous modéles 
Le YIKING ?? C’est une pratique 





divinatoire chinoise. Un probléme qui 
vous préoccupe? consultez le XIKING! 
Vous vous concentrez sur Une question, 
lancez les trois piéces de monnaie (le 
lancer peut àtre simulé par l'ordinateur 
ou non). Le programme vous proposera 
une analyse de votre situation et vous 
conseillera sur la marche à suivre. Le 
YIKING, c’est l’art de prendre la bonne 
décision. A vous de lancer... 

75 F 














destiné aux. enfants en cours 
d’apprentissage de la lecture. Il aborde 
la reconnaissance de mots ainsi que leur 
graphique en présentant des'‘images 


B251 D 

J'ECRIS LES MOTS _ ATARI - tous 
modéles Couleur 

Ce logicielff@onçu par un instituteur, est 













G'I|ITIUIRIE 


numéros 
75 Ftic 


Atari St &TT 
Amiga 
Macintosh 


Pc3l) 





Matériel 





Encerclez le type de micro que vous utilisez. Inscrivez OBLIGATOIREMENT la référence de la disquette 
sur six caractères, ainsi que son prix. Attention dans le total n'oubliez pas d'inclure les frais de port! 


d'objets courants dont il faut retrouver à 
l'orthographe ou copier l'écriture. 
- Simple d’accès, gérable à la souris ou 
au clavier, correctif, il permet un travail 
autonome. Composé de 96 fiches aux 
graphismes 


soignés, l’enfant 





s’appropriera aisément un vocabulaire 
familier qu'il prendra plaisir à 
découvrir. 

9%5E 


Logiciels 
Domaine Public & 
Shareware 


Domains Püblle 
| MAC,SLPORAMISA | 





5 
zÈS 















Avis aux mordus d'ATARI ! 


Nous avons toujours besoin 


de collaborateurs pour DP 
Magazine & le serveur 
3615 STMAG. 
N'hésitez pas 

à envoyer 


















1 mega minimum. 
Créez ou ajoutez à 
Vertes olele vos animations réalisées 
datures! Ne deux dimensions des 
effets spéciaux OS à ; 
professionnels, compatible avec TT der Er RÉ RERRES RUE à 
Cyberstudio, Degas ou Neochrome. Le se / 

Prix Public TTC Normal : 695 F 7 



















NOTRE PRIX : 320F 





M42 
ST CYBERTEXTURE - T 
mega minimum. (néc 


Ajoutez une surfaët NOTRE PRIX : 400F 
Prix Publie C 72 


Normal : 895 F 


NOTFRE PRIX : 320F 2 
Normal : 595 F 


NOTRE PRIX :320F 


ÿ JN 
NOTRE PRIX :170F > Normal : 295 F 


NOTRE PRIX : 170 F 
ST 3D FONTES 1 & 2 - Tous ST. Complé- 


ment de la gamme Cyber 
Prix Public TTC Normal : 395 F 






- Normal : 595 
NOTRE PRIX : 170 F 


NOTRE PRIX :170F 


ST CYBERSTUDIO 





Chèque C1] Mandat [5] CCP E Swift L] Eurochèque (ajoutez 71 francs) [] 


Le règlement est adressé à l'ordre de PRESSIMAGE - 210 rue Faubourg St Martin - 75010 Paris 


SIONeZICI SIIVOUS DIGTES  R 


Conditions de vente: 50 F la disquette / 200 F les 5 disquettes / 500 F les 15 
disquettes. Pour les produits de la Boutique vous vous référez au prix qui est indiqué. 


Les produifs sont envoyés sous trois semaines. Les chèques ne sont encalssés que lors de la livraison. Si un produit est manquant, la 
livraison sera effectuée pour ne pas tarder l'envoi, Les produits ne sont pas repris. Seuls les disquettes DEFECTUEUSES sont ECHANGEES, 


ATTENTION ! 
LA QUASI TOTALITE DES PRODUITS DE LA BOUTIQUE EST EN FRANCAIS, LA QUASI TOTALITE DES PRODUITS DU DP N'EST PAS TRADUITE, 





PERSONNEL 








onjour à tous les 
joyeux contribuables ! 
Nous avions vu 
ensemble, le mois 
dernier, quelques-unes des 
notions de base nécessaires 
à l’utilisation de l'interface 
graphique de votre Atari, 
Aujourd'hui, il est temps de 
s'attaquer à quelque chose 
d’un peu plus complexe : 
l’utilisation du Bureau. 


À QUOI SERT-CE ? 


Le Bureau est presque un pro- 
gramme comme les autres, la diffé- 
rence fondamentale avec un pro- 
gramme normal étant que le Bureau 
est situé en mémoire morte, au lieu 
de se trouver sur une disquette ou sur 
un disque dur, et qu'il est exécuté 
automatiquement dès que vous allu- 
mez votre ST. C’est le Bureau que 
vous utiliserez le plus souvent pour 
copier des fichiers, formater des dis- 
quettes, exécuter des programmes, et 
pour toutes les autres actions essen- 
tielles de gestion de fichiers. Je dis 
« le plus souvent », car ce type de 


INTTI 


Par Thomas Conte 


fonctions n'est pas limité au seul usa- 
ge du Bureau ; on trouve dans le 
commerce et dans le Domaine Public 
un bon nombre de programmes utili- 


Fichier 


Burezgu 


TEXTES 





taires remplissant exactement les 
mêmes fonctions, parfois d'une façon 
bien plus pratique. 

Mais avant de parler d’autres pro- 
grammes, nous allons examiner le 
fonctionnement du Bureau, en com- 
mençant par s'intéresser à la présen- 
tation du contenu d’une disquette. 


LES FICHIERS 


Avant toute chose, il vous faut 
pouvoir consulter le contenu d'une 
disquette, autrement dit la liste des fi- 


TION 


chiers qu'elle contient : c'est ce que 
l'on appelle le « répertoire » de la 
disquette, ou le « directory » quand 
on veut faire snob. Pour obtenir ce 





DESKTOP,1INF 


TEST .PRG 
/ 


répertoire, commencez par insérer 
une disquette dans le lecteur, puis al- 
lez double-cliquer sur l'icône du lec- 
teur À, qui doit se trouver en haut à 
gauche de l'écran. Une fenêtre 
s'ouvre alors, pouvant contenir trois 
types d'icônes : les icônes de fichiers 
simples, de dossiers, et de pro- 
grammes (voir figure 1). 

Juste sous les icônes, vous pouvez 
lire le nom et l'extension du fichier 
correspondant. Le nom est le mot si- 
tué à gauche du point, il peut faire au 
maximum huit caractères et est tou- 
jours présent, tandis que l'extension 
est située à droite, est limitée à trois 
caractères, et n'est pas obligatoire. 


/ 
_& 


Par exemple, le fichier « LETTRE.TXT » 
a pour nom « LETTRE » et pour exten- 
sion « TXT » (on utilise généralement 
le point lorsqu'on mentionne l’exten- 





» 


sion). Il se trouve que ‘.TXT” est une 
abréviation de « TeXTe », et indique 
donc que le fichier contient un texte 
tout simple, probablement une lettre 
si on en croit le nom. 

Les icônes de fichiers simples re- 
présentent des fichiers contenant des 
données quelconques, pouvant aller 
d'un texte à une feuille de calcul, en 


Fichier 


CORBEILLE 


Uisuali 





lent la présence d’un logiciel que 
vous allez pouvoir exécuter, la 
marche à suivre étant elle aussi trai- 
tée dans « Ouvrir et Fermer ». 

* Les icônes de dossiers nous amè- 
nent à une notion un peu complexe, 
celle d'arborescence de fichiers. Une 
disquette est un peu semblable à un 
tiroir, dans le sens où l’on peut y pla- 


Chemin courant 


ation Options 


COURRIER LETTRE TXT 


Icône sous dossier 


passant par un dessin ou un son. Le 
seul moyen d'obtenir une indication 
sur le contenu du fichier est d'exami- 
ner son nom et son extension. Il est 
aussi possible dans certaines condi- 
tions de consulter le contenu d’un fi- 





Chier depuis le Bureau, nous verrons 
comment dans le chapitre « Ouvrir 
et Fermer ». 

Les icônes de programmes signa- 


(PART Il) 





cer des centaines de documents en 
vrac, sans les classer. 

Mais si l’on veut pouvoir s'y re- 
trouver, on a intérêt à réunir des do- 
cuments ayant un rapport entre eux 
dans des dossiers, ce qui permettra 





de créer un semblant d'ordre. 

Vous savez déjà ce qu'est le ré- 
pertoire d’une disquette : c'est ce qui 
apparaît dans la fenêtre lorsque vous 


double-cliquez sur l'icône d'un lec- 
teur. Pour être plus précis, il s'agit en 
fait du « répertoire principal » de la 
disquette ; dans ce répertoire princi- 
pal, on peut trouver des fichiers, mais 
aussi des dossiers, qui eux-mêmes 
peuvent contenir d’autres fichiers, 
mais aussi d’autres dossiers, etc. Par 
exemple, si l’on trouve dans le réper- 
toire principal d'une disquette un 
dossier « TEXTES », on y rangera 
peut-être des fichiers textes, mais 
peut-être aussi des dossiers « COUR- 
RIER » et « ARTICLES », contenant à 
leur tour des fichiers textes. L'en- 
semble des dossiers et des sous-dos- 
siers imbriqués constitue ce que l’on 
appelle l'arborescence de la disquette. 
Le Bureau vous permet de vous 
repérer facilement dans l’arborescen- 
ce à l’aide du titre des fenêtres. Re- 
prenons au début : vous avez double- 
cliqué sur l'icône du lecteur A, et une 
fenêtre est apparue. La barre de titre 
indique alors « A:\ ». Le « A: » signi- 
fie que vous regardez le contenu du 
lecteur À, et la barre oblique (« anti- 
slash » pour les intimes) que vous êtes 
dans le répertoire principal. Si vous 
entrez dans le dossier « TEXTES » 
(nous verrons comment dans « Ouvrir 
et Fermer » mais oui), la barre de titre 
indiquera « A:\TEXTES\ », vous signa- 
lant que vous voyez le contenu du 
dossier « TEXTES » du lecteur A. Devi- 
nez maintenant ce que signifie 
« ATEXTES\COURRIER\ ».… Ce type 
d'indication est appelée « chemin », 
car elle indique la liste des dossiers à 
ouvrir pour atteindre un certain point 
de l'arborescence, depuis le répertoi- 
re principal. Le chemin affiché dans 
la barre de titre de la fenêtre ouverte 
porte un nom spécial, il est nommé 
« chemin courant », car il indique le 
chemin du dossier dont vous voyez 
actuellement le contenu. 


OUVRIR ET FERMER 


Nous y voilà enfin ! Ce chapitre 
décrit les opérations que vous pourrez 
effectuer en cliquant simplement sur 
des icônes, ce qui inclut tout de même 
l'exécution de programmes, la consul- 
tation de fichiers, et la navigation dans 
les arborescences de fichiers. 


PROFESSIONNEL 


| 
| 
| 





Ces trois actions ont un point 
commun avec la consultation du ré- 
pertoire d'une disquette : dans tous 
les cas, on utilise un double-clic. Le 
double-clic est en fait associé à la 
notion « d'ouvrir » un élément : vous 
ouvrez un lecteur comme si vous ou- 
vriez un tiroir, Vous ouvrez un dos- 
sier pour en voir le contenu, etc. Ain- 
si, l'exécution d’un programme et la 
consultation d'un document sur le 
Bureau nécessitent simplement que 
vous double-cliquiez sur l'icône cor- 
respondant. Dans le premier cas, le 


Bureau Fichier 


Visualisation 





quant sur l'icône du fichier concer- 
né ; pour reprendre notre exemple, 
si vous double-cliquez sur l'icône 
du fichier nommé « LETTRE.TXT », 
vous allez pouvoir lire le contenu de 
la lettre. 

Revenons-en maintenant à nos 
dossiers : lorsque vous ouvrez un 
dossier (autrement dit, quand vous 
double-cliquez sur son icône), le 
contenu de la fenêtre change pour 
vous lister les fichiers qu’il contient. 
De plus, comme nous l'avons vu, le 
titre de la fenêtre s'adapte pour vous 


Fichier à effacer 


Options 


cCtets utilises 


COREEI LLE 


Fantôme du fichier à effacer 


Icône corbeille 


programme sera exécuté, vous allez 
donc sortir du Bureau et passer dans 
une application quelconque. 

La consultation d'un fichier est 
quelque chose d'un peu plus com- 
plexe. Elle est en effet toujours pos- 
sible, mais n’est pas toujours intéres- 
sante : le Bureau n'est capable 
d'afficher de façon intelligible que 
les fichiers contenant du texte. Si 
vous savez de façon sûre qu'un fi- 
chier contient une image, par exem- 
ple, vous devrez utiliser un logiciel 
de dessin quelconque pour la voir, le 
Bureau ne vous sera d'aucune utilité. 
La consultation se fait en double-cli- 





indiquer votre nouvelle position dans 
l'arborescence. Une fois dans un 
dossier, vous pouvez à loisir lancer 
des programmes et consulter des fi- 
chiers, après quoi vous aurez peut- 
être envie de retourner en arrière, au- 
trement dit repasser dans le dossier 
précédent dans le chemin. 

Par exemple, si vous êtes en 
A:\TEXTES\COURRIER\, vous allez 
probablement un jour ou l’autre 
avoir envie de repasser dans 
A:\TEXTES\ pour voir quel temps il y 
fait ; cela s'appelle « remonter dans 
l'arborescence », où « fermer un dos- 
sier ». Pour ce faire, il vous suffit de 


cliquer dans la case de fermeture, 
justement, de la fenêtre ouverte : le 
dossier sera alors fermé, et vous re- 
passerez dans celui d’au-dessus. Si 
jamais vous cliquez sur la case de 
fermeture alors que vous êtes dans le 
répertoire principal, le Bureau ne 
peut remonter : il n'y a plus rien au- 
dessus ! 1| considère alors que vous 
voulez fermer définitivement la fe- 
nêtre, et il le fait. 


MANIPULATIONS 


D'ICONES 





Nous avons désormais la possibi- 
lité de consulter et de se déplacer 
dans le répertoire d'une disquette, en. 
passant de dossiers en sous-dossiers, 
et éventuellement en exécutant 
quelques logiciels au passage. Mais 
tout ceci est assez passif, et ne nous 
laisse qu'un bête rôle de spectateur ; 
nous allons maintenant commencer à 
manipuler sérieusement nos fichiers. 

Tout d'abord, le plus simple : l'ef- 
facement. Vous avez la possibilité 
d'effacer un fichier, autrement dit de 
le retirer du répertoire, en perdant 
toutes les données qu'il pourrait 
contenir. En réalité, il existe parfois 
des moyens de récupérer le contenu 
d'un fichier effacé, mais pour le mo- 
ment, considérez que tout efface- 
ment est définitif et irrémédiable : 
c'est comme si vous glissiez une lias- 
se de papier dans un broyeur. 

Pour en revenir à l’analogie du ti- 
roir, quand vous voulez vous déba- 
rasser d'un document dans la vie 
réelle, vous allez ouvrir un tiroir, 
trouver un dossier, l'ouvrir, prendre 
le document, et le mettre à la cor- 
beille. Facile. C'est pareil sur le Bu- 
reau. Vous allez double-cliquer sur 
l'icône d'un lecteur, ouvrir des dos- 
siers jusqu'à ce que vous atteignez 
l'endroit de l'arborescence où est si- 
tué le fichier visé, et... le mettre à la 
corbeille. Sur le Bureau, cela consiste 
à faire glisser l'icône du fichier à dé- 
truire jusqu’à l'icône de la Corbeille, 
qui est normalement situé en bas à. 
gauche du Bureau. Lorsque vous cli- 
quez sur l'icône du fichier, vous gar- 
dez donc le bouton de la souris en- 


Chemin source 


COURRIER LETTRE, TXT 


EN A onu ows 


Dossier destination 





foncé, et vous allez pouvoir déplacer 
une image dite « fantôme », en fait 
pointillée, de l'icône. Si vous amenez 
ce fantôme jusqu'à l'icône de la Cor- 
beille, celle-ci va s'inverser : elle pas- 
sera de noir sur fond blanc à blanc 
sur fond noir. Lâchez alors le bouton 
de la souris : vous avez fait glisser 
l'icône jusqu'à la Corbeille. Après 
une demande de confirmation, le fi- 
chier sera effacé. i 

La copie de fichiers est une opé- 
ration un peu plus complexe, non 
pas à exécuter mais à comprendre ; il 
faut bien vous représenter le fait que 
pour copier un fichier, il va nous fal- 
loir un chemin, où un dossier, de dé- 
part, et un chemin de destination. Or, 
qui dit plusieurs chemins dit plu- 
sieurs fenêtres ! En effet, une fenêtre 
ne peut afficher que le contenu d’un 
seul dossier, puisqu'elle ne suit qu'un 
seul chemin, celui affiché dans la 
barre de titre. Pour copier un fichier, 
il va donc falloir tout d'abord ouvrir 
üne fenêtre, et se déplacer dans l'ar- 
borescence jusqu’à ce qu'on trouve 
le fichier à copier. Ensuite, on ouvre 
une deuxième fenêtre de la façon ha- 
bituelle, et on se rend dans le dossier 
où l’on désire copier le fichier. 

Nous voilà donc avec deux fe- 
nêtres à l'écran ! La première est ou- 
verte sur le « chemin source », et la 


Chemin destination 


Fantôme 


seconde sur le « chemin destina- 
tion ». On passe de l’une à l’autre 
simplement en cliquant sur celle que 
l’on désire utiliser : cliquez sur la 
première fenêtre, et sa barre repasse 
en grisé, signe que l’on peut désor- 
mais agir dessus. Une fois que vous 
êtes repassé sur la fenêtre source, il 
vous faut faire glisser l'icône du fi- 
chier à copier jusqu’à la fenêtre desti- 
nation : vous cliquez donc sur l’icô- 
ne, et tout en maintenant le bouton 
de la souris enfoncé, vous amenez le 
fantôme jusqu’à la deuxième fenêtre, 
puis vous lâchez tout. Le Bureau 
vous demande de confirmer votre de- 
mande, puis réaffiche le contenu des 
deux fenêtres : vous pouvez constater 
qu’un icône en tout point semblable 
à celui que vous vouliez copier est 
apparu dans la fenêtre destination. 
Votre fichier est donc désormais en 
double sur la disquette, dans deux 
dossiers différents. 

Une subtilité subsiste néanmoins 
dans la copie de fichiers : lorsque 
vous déplacez le fantôme sur l'icône 
d'un dossier, celui-ci s’inverse, tout 
comme la Corbeille de tout à l’heu- 
re... Etrange, non ? L'inversion est 
simplement un moyen qu'emploie le 
Bureau pour vous dire que si vous lâ- 
chez le bouton de la souris maïnte- 
nant, alors qu'un dossier est en inver- 





se, le fichier ne sera pas placé direc- 
tement dans la fenêtre destination, 
mais dans le dossier en question de 
la fenêtre destination ! C'est là un 
moyen de réaliser une copie de fi- 
chiers avec une seule fenêtre : si dans 
la fenêtre courante se trouve un fi- 
chier LETTRE.TXT et un dossier 
COURRIER, vous pouvez tout-à-fait 
faire glisser l'icône de LETTRE.TXT sur 
le dossier COURRIER pour copier ce 
fichier, ce qui est plus pratique que 
d'ouvrir deux fenêtres. Vous trouverez 
alors un fichier LETTRE.TXT dans le 
dossier COURRIER... 


JE CONCLUS 


Parce que sinon ça va faire trop 
long. Le mois prochain, nous finirons 
de décrire l'usage du Bureau, en pas- 
sant en revue les diverses options des 
menus déroulants, qui sont nettement 
plus complexes que les simples opéra- 
tions de déplacement d'icônes. En at- 
tendant, une bonne aspirine, et hop ! 


Bioptima BoldOblik 








ous n'en avez pas marre 
de la rubrique démos ? 
Du baratin, que du 
baratin. Là on va encore 
vous parler de trucs, mais alors 
complètement futiles : les « disk 
magazines », On va une fois de 
plus interviewer deux ou trois 
clowns, on va revendiquer, l'air 
grave, de l'originalité et de 
l'esthétique dans les démos. 

On va bien entendu incarner les 
détenteurs exclusifs du pouvoir 
de juger... Et tout ça pour éviter 
de dormir le soir sous un pont. 
Allons, ne faites pas les imbéciles, 
sautez cet article ! 

(NDLR : Excusez-le, 

chers lecteurs. Le mariage de 
Cindy Crawford avec Richard 
Gere l’a quelque peu perturbé.) 
Héhé, Jean-Christophe, t'as vu la 
ruse ? On n'a même plus besoin 
confinuer l'article, ils sont tous 
passés au suivant ! (NDLR : 
continue quand même on sait 
jamais.) OK, mais bon c'était 
aussi pour toi, ça fe faisait un 
article en moins à relire, 

Donc ce mois-ci, on parle des 








« diskmags » et on rend un 
hommage bien mérité à l'équipe 
de ST News. 


IL ETAIT UNE FOIS... 
LES DISK-MAGS 


Si d'aventure vous nous lisez en- 
core, sachez (au cas où vous ne le 
sauriez pas encore) qu'il s'agit de 
magazines sur disquette, tout pleins 
d'infos, de tests, d'histoires, d'inter- 
views et j'en passe. 

Le plus ancien est le fameux ST 
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Le superbe Maggie Disk 8v2 


News de Richard Karsmakers et Ste- 
fan Posthuma (Digital Insanity), deux 
néerlandais éperdument amoureux 
du ST. Pendant quatre ans (1986-89), 
ST News a circulé de lecteur en lec- 
teur à travers le monde pour le plus 
grand plaisir des ataristes. Mais en 
août de l’année 1989, le magazine a 
cessé de paraître, pour redémarrer en 
Octobre 1990 (« Undead issues »), 


pour le plus grand plais. (NDLR : ça 
va, on sait), à un rythme beaucoup 
moins soutenu toutefois. Entretemps 
(mi-1990), Michael Schüssler (Sam- 
my Joe) et sa bande avaient lancé un 





magazine sur disquette, principale- 
ment orienté sur le monde des 
démos : « Maggie ». Ce dernier fut un 
réel succès, et l’on peut même dire 
aujourd’hui qu'il est à l’origine de la 
nouvelle épidémie qui traverse le 
royaume des démos : la création de 
magazines sur disquette. À la rédac- 
tion, nous en avons dénombré sept 
différents : trois néerlandais (DBA 
Mag, ST News et STabloid), un an- 
glais (Ledgers), un germano-anglais 
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(Maggie) et, last but not least, deux 
français (DNT Paper et Toxic Mag). 


MAGGIE 


Maggie est né à Londres, au 
temps où Sammy Joe vivait encore 





parmi les Lost Boys. Six numéros sont 
sortis pendant cette période. 

Son interface était similaire à cel- 
le de ST News : menus déroulants 
(avec en prime une image en moyen- 


ne résolution dans le fond), articles 
défilant à l’aide des flèches haut et 
bas du clavier, plusieurs musiques 
d'accompagnement en option, possi- 
bilité d'imprimer un article... 

Ces numéros nous ont égale- 
ment gratifié de quelques belles dé- 
mos d'introduction, dont celles des 
« charts de Next ». 

L'entrée en scène de diskmags 
copiant son look à poussé Maggie à 
se refaire une beauté. Sammy Joe, de 
retour à sa terre natale, l'Allemagne, 
a alors confié la programmation de 
Maggie à Delta Force, son nouveau 
groupe d'accueil. Fini les menus dé- 
roulants programmés en GfA, voilà 
du 68000, du vrai. Résultat : le Mag- 
gie 8 (Version 2) est doté d'une inter- 
face et de graphismes impeccables. 

Pour ce qui est de l'essentiel, 
c'est à dire les articles eux-mêmes, 
nous vous laissons seuls juges de leur 
interêt, mais une chose est sûre : ils 
figurent parmi les plus appréciés 
dans le domaine des diskmags, no- 
tamment grâce à ses informations pé- 
chées dans les milieux de la produc- 
tion de démos. 


TOXIC MAG 


Ce diskmag, qui en est à sa deu- 
xième édition, est l'oeuvre du groupe 
TSB (The Storm Brothers). Malheu- 
reusement, nous ne pourrons vous 
parler que du numéro 1, le 2 ne nous 
étant pas parvenu avant le bouclage. 
Ce premier numéro possédait donc la 
même interface que les anciens Mag- 








des plus intéressants pour vous lec- 
teurs n'a pas été bien exploité dans le 
numéro 1, à savoir : notre merveil- 
leuse langue française. En effet, cer- 
tains articles sont écris en français, 
alors que d’autres le sont en anglais 
(pas très correct d’ailleurs). Mais le 
numéro 2, qui propose une lecture 
en anglais ou français au choix, de- 
vrait satisfaire à la fois les français et 
les anglophones, d'autant qu’une in- 
terface améliorée était annoncée. Ce 





que nous retiendrons avant tout du 
Toxic Mag, c'est qu'il s’agit d’une ex- 
cellente initiative, pour ses articles 





gies. Même si cela manque quelque 
peu d'originalité, au moins l'on se 
trouve dans les meilleures conditions 
de lecture. Cependant, ce qui aurait 
pu faire de Toxic Mag un magazine 


écrits en français puis traduits en an- 
glais (ou vice-versa). Il faut savoir en- 
fin que l’équipe du Toxic Mag cherche 
en permanence des collaborateurs pour 
améliorer la qualité des articles. Donc 
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si Vous vous sentez concernés, libre à 
vous de leur proposer vos oeuvres lit- 
téraires ou scientifiques (contact 
TSB, BP 66, 59240 Mouvaux). 


DNT PAPER 


DNT Crew nous a concocté un 
des spécimens les plus intéressants 
de ce banc d'essai. Le DNT Paper (la 


deuxième édition en particulier, qui 
est la dernière en date) possède sans 
doute la plus belle interface de tous 
les diskmags étudiés dans ce numéro, 
avec en prime une reset demo des 
plus originales. Toutefois, l'utilisation 
de DNT Paper n'est pas aussi agré- 
able et simple que celle d'un disk- 
mag à vocation également graphique 
tel que le Maggie 8 v2, où l’on s'y re- 
trouve extrêmement facilement, dans 
les menus et sous-menus. 

De même, on aurait aimé une 
gestion plus efficace du déplacement 
à l'intérieur des textes. Mais dans 
l’ensemble, DNT Paper reste‘un disk- 
mag très ergonomique. 

Autre particularité très appréciable de 
DNT Paper : sa bibliothèque de pe- 
tites annonces. C'est très bien géré 
(on peut lire, écrire ou supprimer des 





petites annonces à sa guise dans un 
module spécifique), pratique et facile 
à utiliser. 
Enfin, concernant le contenu ré- 
dactionnel, on peut se féliciter de la 
présence d’une section programma- 
tion des plus riches (cours d'assem- 
bleur par Féroce Lapin et Nullos). 
Pour le reste des articles, on retrouve 
globalement les qualités et défauts 
évoqués plus haut avec le Toxic 
Mag. Nous ne pouvons donc qu’en- 
courager ceux qui en ont les moyens 
à collaborer avec l’équipe du DNT 
Paper pour faire de ce diskmag l’un 
des plus intéressants aussi bien en 





France qu'à l'étranger (écrire à 
Flips, 5 bis rue de Planchepaleuil, 
63200 Riom). 


DBA MAGAZINE 


Le diskmag du groupe néerlan- 
dais DBA possède une interface très 
différente des autres. Graphique- 
ment, ce n’est pas très riche, mais 
c'est très simple à utiliser. Le menu 
principal est un peu trop chargé, 
mais ce n'est qu’un détail mineur. 
Les articles sont écrits en anglais et 
regroupent une foule de thèmes plus 
où moins proches des démos, parmi 
lesquels chacun y trouve son comp- 
te. En bref, c'est un magazine d'un 





bon niveau, qui possède une bonne 
marge de progression, étant donné 
qu'il n’en est qu’à sa deuxième édi- 
tion. Bonne chance en tout cas à 
l’équipe de DBA (que l'on retrouve 
d’ailleurs dans la Kidney Bean Demo 
de Zap Création) pour la suite. 


.… LEDGERS 


Là, on s'éloigne totalement du 
bon vieux magazine à base de GEM 
pour se retrouver dans un main menu 
type Mindbomb, avec une différence 
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notable : on cherche des articles, et 
non plus des démos ! Certains appré- 
cieront le clin d'oeil, d’autres non, 
car c'est sûr qu’on n'y gagne pas 
vraiment en ergonomie, loin de là. 
Ce diskmag est produit par des An- 
glais : The Untouchables, et le numé- 
ro dont nous vous parlons là est le 5. 
Les précédents étaient en fait plus 
classiques car ils avaient pris l'ancien 
Maggie pour modèle. Les articles 
sont biens écrits et abordent aussi un 
grand nombre de sujets. À découvrir. 


STABLOID (PREVIEW) 


Les groupes néérlandais Galtan 
Six et Aenigmatica sont à l’origine de 


la création de ce diskmag qui promet 
vraiment beaucoup. STabloid a tout 
pour plaire : une interface très perfor- 
mante (programmée en assembleur) à 
base d'icônes animés, grande pre- 
mière dans le domaine des diskmags. 
Deuxième originalité : les graphismes 
sont faits en 4 couleurs par ligne, 
donc en moyenne résolution, avec 
un changement de palette à chaque 
ligne, si bien qu'on croirait du 16 
couleurs en moyenne résolution. 
Troisième particularité : il fonctionne 
en overscan bas. Et ce n’est pas tout 
car plusieurs icônes n'étaient pas en- 
core activables dans la préversion 
que nous avons testée. 

Quant aux articles, leur interêt 
semble être à la hauteur de l'interfa- 
ce dont ils bénéficient. La préversion 
n'offre pas une grande quantité d'ar- 
ticles, mais vu leur qualité, on peut 
penser que l'équipe de STabloid est 
très pointilleuse à ce sujet. Nous at- 
tendons donc avec impatience la ver- 
sion définitive. 


ST NEWS 


Date de naissance : 26 juillet 
1986. Cela a son importance dans la 
mesure où l'on retrouve dans ST 
News l'histoire du ST depuis ses ori- 
gines balbutiantes (à l'époque où 
l'assiette à soupe était de la haute 
technologie et où Watsit apprenait 
encore à marcher), jusqu’à nos jours. 

Autre particularité : ST News est 
un magazine sur disquette au sens le 
plus original du terme, à savoir que 
ses tests concernent aussi bien les dé- 
mos que les jeux, la bureautique, le 
hardware ou la littérature. On y trou- 
ve également des nouvelles (au sens 
littéraire !), une rubrique programma- 
tion de haut niveau (le groupe TEX y a 
livré bon nombre de ses secrets) et des 
interviews de figures de légende (Rob 
Hubbard, David Whittaker, Jeff Min- 
ter...), pour ne citer que ces aspects. 

L'interface de ST News est à base 
de GEM, c'est-à-dire sans fioritures, 
mais agréable et simple à utiliser. En- 
fin et surtout, c'est sans doute le 
meilleur diskmag pour ce qui est de 
la richesse et de la qualité rédaction- 
nelle de ses articles, ce qui le dé- 
tache selon nous sensiblement du pe- 





Stabloid Disk Mag 


loton des autres disk-magazines sur 
ST. Seul point noir qui peut en affec- 
ter certains : l'intégralité des articles 
proposés est écrite dans la langue de 
Shakespeare... 


ST News en est aujourd'hui au 
numéro 7.1, c'est à dire « numéro 1 
de l'an 7 après ST News » ! 

La Librairie Démos en est désor- 





mais le distributeur officiel en France, 
et si la perspective de remplir une 
trentaine de disquettes de tous les nu- 


méros sortis à ce jour vous effraie, 
vous pouvez toujours vous rabattre 
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sur les « Compendiums », compila- 
tions réalisées à chaque fin d'année 
des meilleurs articles de la saison qui 
vient de s'écouler. 





ET A PART CA ? 


Voilà donc un apperçu de la pro- 
duction des diskmags sur ST. Il est 
fort probable qu'il en existe d'autres 
qui ne sont pas tombés dans notre es- 
carcelle cybernotranscendentale. AI- 
lez, nous vous les recommandons 
aussi, tiens ! Ceux que nous vous 
avons présentés sont en tout cas dis- 
ponibles à la Librairie Démos, dont 
nous vous rappelons l'adresse : 9, 
avenue Madeleine, 92700 Co- 
lombes. Vous connaissez la ruse : 
une enveloppe timbrée à son nom 
pour recevoir la liste des démos et 
diskmags proposés. 

Quelques infos en vrac pour fi- 
nir : Ric de Naos est un surhomme, et 
il mérite de gagner un abonnement 
de 50 ans à ST Mag pour avoir réussi 
à aligner toutes les boules de la che- 
nille de la Transbeauce Il devant nos 
yeux intra-pulvérisés. 

Le mois prochain nous testerons 
la Kidney Bean Megademo (Zap 
Création) et la Massive Attack (Mad 
Vision), déjà disponibles à la Librai- 
rie Démos. 

La photo d'ULM n’est pas sortie 
le mois dernier, donc la voici ce 
mois-ci, avec une révélation en bo- 
nus de Gunstick : « Dans le Parallax 
Distorter de la Dark Side of the 
Spoon, tapez BUS+RETURN en pous- 
sant à chaque fois la touche suivante 
avant de relacher la précédente. ». 

Ecrivez-nous, envoyez-nous de 
l'argent, des fleurs, des bonbons, Cin- 
dy Crawford, des carottes, du hachis 
parmentier, des Atlas routiers, des 
lampes à pétrole, des albums de Tin- 
tin et de la crème solaire. 

Mais qu'est-ce qu'elle peut donc 
bien lui trouver à ce Richard Gere ? 





INTERVIEW : L'EQUIPE 


DE ST NEW 





ST Magazine : Quel âge avez-vous, 
et quand avez-vous acheté vos ST 2 
Aviez-vous d’autres micros avant ? 

Stefan Posthuma : J'aurai 25 ans en 
avril. Je ne me souviens pas exacte- 





ment quand j'ai acheté mon premier 
ordinateur, mais la première pro- 
grammation que j'aie jamais faite 
s'est effectuée sur une console de 
jeux Philips Videopac, avec cartou- 
che de programmation (100 octets de 
mémoire l). Après cette superbe ma- 
chine vint le VIC 20, et mes premiers 
essais en assembleur. Sur le C64, ma 
machine suivante, j'ai programmé 
quelques jeux, dont l’un (Scuttle) fut 





vendu à une sociéte néerlandaise 
d'édition de jeux. Plus tard, j'ai ga- 
gné un PC Philips dans un concours, 
que j'ai rapidement échangé contre 
un ST. C'était en mai 1986. Il s’agis- 
sait d'un 260 ST, avec 512 Ko de mé- 
moire. J'ai maintenant un Mega ST 2 





avec tout ce qu'il faut, Megafile, im- 
primante, etc. 

Richard Karsmakers : J'ai 24 ans éga- 
lement, mais je n'aurai 25 ans que le 
3 novembre. J'ai acheté mon ST en 
mars 1986, un jour après avoir vendu 
mon C64, J'ai démarré avec un ST à 
512 Ko, moniteur monochrome, lec- 
teur simple face et TOS sur disquet- 
te ! Un système plutôt “héroïque”, 
quand on y pense aujourd'hui. Main- 


tenant, je possède un Mega ST 4, 
avec disque dur 60 Mo et tout ce qui 
va avec, et dont j'ai toujours eu be- 
soin et envie. 

ST : Un peu d'histoire : quand et 
comment avez-vous eu l'idée de faire 
un diskmagazine sur ST ? 





SP : En fait, ce n'est pas moi qui en ai 
eu l'idée, c'est Richard. Il y a long- 
temps, j'ai reçu quelques-uns de ses 
premiers numéros, je fus charmé par 
l’idée, et j'ai décidé de lui soumettre 
quelques articles. Au fur et à mesure 
que le temps passait, je pris de plus 
en plus part à la rédaction de ST 
News, et à un moment, j'ai repris la 
partie programmation de l'ensemble, 
une tâche très exigeante. Richard 
pourra te donner plus de détails his- 
toriques, il est très bon pour ça... 

RK : Tout a commencé de façon vrai- 
ment bizarre. Un soir d'été 1986, il y 
avait cette lumière étrange dehors, et 
avant que j'aie le temps de réagir, il y 
avait un ange qui flottait devant ma 
fenêtre. « Je suis un messager de 
Dieu ! », cria-t-elle (je sais que c'était 
« elle », parce que ses vêtements 
étaient assez révélateurs). Je la regar- 
dais, abasourdi. Ensuite elle dit « com- 
mence un diskmagazine ! », et dispa- 
rut derrière un rideau de fumée. J'ai 
donc commencé ST News. Je pensais 
qu'il s'agissait de quelque chose de 
nouveau, mais j'avais tort, le concept 
était déjà présent sur Macintosh, ce 
dont je m'aperçus plus tard. Une 
autre raison pour laquelle j'ai décidé 
de faire ST News était que je voulais 
nouer des contacts avec d'autres per- 
sonnes du monde du ST. En 1988, 
Stefan reprit la partie programmation, 
et ST News s’est développé depuis ce 
temps-là. Nous aimons toujours beau- 
coup ce travail. Enfin, je crois avoir 
atteint mon but : j'ai énormément de 
contacts. Peut-être que cet ange est 
content maintenant également... 

ST : Combien de temps vous faut-il 
pour finaliser un numéro de ST News ? 
SP : Environ un week-end, à condi- 
tion qu'il n'y ait pas d'horrible bug se 
cachant dans le programme. Mais là, 
il s'agit uniquement de la partie pro- 
grammation, avec le compactage des 
articles, etc. La rédaction des articles 
nous prend au moins 5 mois : Ri- 
chard se charge de la plupart d’entre 
eux, quant à moi, j'écris occasionnel- 
lement, quand l'inspiration me vient. 
ST : Est-ce-que vous recevez beau- 
coup d'aide extérieure (journalistes 
en « freelance ») pour ST News ? Si 
oui, quelle importance a-t-elle 2 
RK : Pas beaucoup. Quelques-uns de 
nos amis écrivent également, mais 
généralement, c'est moi qui me char- 


. 


ge de la rédaction de 80% ou plus 
des articles d’un numéro de ST 
News. Cela dit, je ne m'en fais pas - 
j'aime écrire. Mais nous accepterions 
volontiers l'aide de plus de gens de 
l'extérieur (si toutefois ils peuvent 
Écrire en anglais correct). 

—… ST : Richard, tu as également écrit 
les nouvelles pour quelques sociétés 
d'édition connues (Thalion, Eclipse). 
Dans quelle mesure est-ce-que ST 
News t'a aidé pour cela ? 

RK : ST News ne m'a aidé qu'indirec- 
tement. Je connaissais déjà Erik Si- 
mon à travers une Vieille connaissan- 
ce avec qui j'échangeais des logiciels, 
et qui fut un membre des Bitstoppers. 
Plus tard, j'appris que Erik connaissait 
Jochen (Hippel), qui faisait de la bon- 
ne musique sur ST. Je le contactai, 
pour que ST News puisse avoir de la 
bonne musique également. Deux ans 
plus tard, ils fondaient Thalion, et je 
décidai de leur écrire pour demander 
s'ils avaient besoin de quelqu'un 
pour se charger de « tout ce qui avait 
un rapport avec l'écriture ». Miracu- 
leusement, ils ont accepté. ST News 
m'a donc aidé, dans la mesure où ils 
avaient pu constater que je savais 
écrire, puisque je leur avais envoyé 
chaque numéro. 

ST : À propos des « Undead issues », 
comment se fait-il que vous ayiez ar- 
rêté puis repris la rédaction des ST 
News ? 

RK : Nous étions paresseux, en 
avions assez et beaucoup trop de tra- 
vail par ailleurs. En 1989, je venais 
juste de rejoindre Thalion, et Stefan 
travaillait beaucoup également. Mais 
malgré le fait que nous étions 
« morts », nous pensions déjà à re- 
vivre, ce que nous fîmes un an et 
demi plus tard : nous ne pouvions 
tout simplement pas nous arrêter, 
Parce que nous aimions trop faire ce 
travail. Que pouvions-nous faire 
d'autre, de toute manière, avec nos 
écritures et les résultats d'une imagi- 
nation et d'une inspiration excessives 
2 (NDLR : ça va, les chevilles 2?) Par 
ailleurs, de nombreuses personnes 
nous écrivirent de gentilles lettres, 
nous demandant de reprendre ST 
News. Enfin, nous ne pouvions igno- 
ter l'ange qui revenait incessamment 
dans nos rêves, murmurant des 
Choses à propos de blasphémie, et 
d'obligation de se battre pour notre 





cause sacrée. 

ST : Est-ce-que des améliorations sont 
prévues pour ST News dans les mois 
à venir ? Si oui, lesquelles ? 

SP : Je pense que le programme est 
pratiquement fini maintenant. Sim- 


ST : Que pensez-vous de tous les 
diskmagazines qui sortent un peu 
partout maintenant ? 

SP : Pour moi, ce n'est pas un problè- 
me bien sûr. Si des gens ont envie de 
créer un diskmagazine, qu'ils le fas- 





plement, lorsque j'ai de nouvelles 
idées, je m'assieds devant mon ST et 
j'essaie de les implémenter. Si ces 
idées marchent, elles sont rajoutées à 
ST News, de la même manière que 
les menus étendus dans le dernier 
numéro (ST News 7.1). Certains disk- 
magazines possèdent des interfaces 
multicolores programmées en assem- 
bleur, mais je n'ai pas le temps d'en 
programmer de telles, et je me de- 
mande de toute façon ce que les pos- 
sesseurs de moniteurs monochromes 
en pensent ! 


sent. Cela fait en tout cas six ans que 
ST News existe, et je suis tenté de dire 
que nous sommes des « vétérans ». 
J'espère simplement que ces diskma- 
gazines survivront pendant plus de 6 
mois, et construiront la même image 
unique que ST News a pu se créer au 
fil du temps. 

ST : Un mot à la France. 

SP : Fabrice (NDLI : Fury) Président ! 
RK : Bienvenue où le temps s'est ar- 
rêté, personne ne s’en Va et person- 
ne ne vient (merci à Patrice (NDLI : 
Furyo) !). 








es simulateurs de vol 
sont particulièrement 
nombreux sur Atari ST et 
les avions pilotés sont 
approximativement toujours des 
avions de combat. Dans ce genre 
de simulation, l'élément capital 
est, vous vous en doutez, 

la fluidité de l'animation. 

Cette dernière est d’ailleurs 
fréquemment privilégiée au 
détriment du réalisme, 

En s’attaquant à la simulation de 
vol d'avion de ligne, Thalion joue 
essentiellement sur la fidélité 

de restitution par rapport au 
condition réelles rencontrées par 
les pilotes. C'est donc avec 
angoisse et passion que nous 
nous plongeons dans ce test. 





La boîte d‘A320 Airbus est très 
classe puisqu'elle se trouve être noi- 
re et brillante avec le nom du logi- 
ciel légèrement en relief (ce serait 
une bonne idée pour la couv’ du ST 
Magazine du mois prochain bon 
d'accord je n'ai rien dis). En plus 
d'être splendide, cette boîte a une 
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masse importante (plus d'1 kilo ! ) 
ce qui n'est en rien un facteur de 
qualité mais a toujours donné l'im- 
pression à l'acheteur potentiel qu'il 


en a pour son argent. Le Contenu 
ayant naturellement influé sur le 
poids, on trouve joint au jeu une 
pluie de documents qui sont sensés 
permettre au joueur de traverser la 
totalité de l’Europe sans trop de pro- 
blèmes. Le premier élément qui 
s'offre à notre vue lors du décapsula- 
ge de l'emballage est un poster mon- 
trant l’intérieur du cockpit d’un Air- 
bus (et c’est à cet instant précis que 
j'ai réalisé avec horreur que leurs 
fauteuils étaient largement plus 
confortables que les notres.… mais 
après réflexion je suis amené à m‘in- 


terroger sur l'intérêt réel de cette 
constatation pour des lecteurs tels 
que vous qui ne vous êtes jamais as- 
sis sur un fauteuil marron et noir qui 





couine lorsque l'on le déplace). À 
coté de cela on peut trouver deux 
cartes et deux manuels. Les cartes 
couvrent l’ensemble de l'Europe et 
donnent tous les couloirs aériens, les 
différents plans de vol, des rensei- 
gnements tels que le nom des villes 
et leurs codes et enfin toutes les fré- 
quences radio. Le premier livret se 
prénomme élégamment IES APPRO- 
ACH CHARTS et contient toutes les 
informations imaginables sur tous les 
aéroports de notre continent, Jetez 
donc un coup d'oeil à la figure qui 
se trouve sur cette page car elle ré- 


sume assez bien la situation (il s'agit 
de l'aéroport de Londres Heathrow 
sur le plan duquel a été apposé la 


totalité des indications nécessaires à 



















» 


ün vrai pilote d'‘Airbus A320 pour 
pouvoir se poser et décoller dans de 
très bonnes conditions. bon appétit 
1); L'autre manuel, quant à lui, est 
plus une initiation au pilotage 
qu'une documentation de jeu. Il est 
‘donc clair que ce jeu ne s'adresse 
as aux fans dés jeux d'arcades et 
autres shoot‘em up car ceux-ci vont 
S'énnuyer à mourir sans avoir à ex- 
ploser des blobs verts ou à empaler 
des martiens. Sur le plan de la réali- 
sation technique, il n'y a rien à dire 
si ce n'est que la 3D est de très bon- 
ne qualité. Pour être tout à fait com- 
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plet j’ajouterai juste que cette simu- 


tous ces braves gens étant dans 






















… lation a été réalisée avec l’aide dela 
Lufthansa et de Deutsche Airbus: 


l'ensemble relativement bien infor- 
més sur le fonctionnement, le ma- 
niement et le comportement d'un 
avion). 


Ce jeu ne s'adresse donc qu'aux 
fanatiques de la simulation qui trou- 
veront en lui la matérialisation infor- 
matique de leur rêve le plus fou. 
piloter un A320. Les autres risquent, 


et C'est une certitude absolue, de 


s'ennuyer assez salement dans la 
mesure où une simulation en temps 
réel c'est très bien mais ça peut de- 
venir lassant lorsque l’on se tape 


Nice-Dublin Via Frankfort. Un jeu 
Qui n'est donc pas pour tout le mon- 


de (assurez-vous que vous êtes bien 
un fou du vol avant de l'acheter). 











GRAPHISMES: 
À Très corrects 


MUSIQUES ET SONS: 


À Tout à fait suffisant pour 
une simulation 


NIVEAU TECHNIQUE: 
À Très bonne réalisation 


EN FIN DE COMPTE 


À Manifestement la meil- 
leure simulation existant 
actuellement sur micro. Un 
tel niveau de réalisme n’a- 
vait jamais été atteint. 

















nnoncé depuis 
plusieurs mois, 
Bat 2 est enfin 
terminé sur Atari 
ST. Ce jeu n’est autre 
que la suite de Bat, 
le fameux jeu qui est 
arrivée avec deux ans 
de retard. Le premier 
volet pêchait un peu 
sur le plan technique 
mais possédait un bon 
scénario. Qu‘’en est-il 
du second volet ? 


Dans cette aventure palpitan- 
te vous êtes le meilleur agent du 
B.A.T (chose amusante, le B.A.T 
est le Bureau des Affaires Tem- 
porelles et non un Bon A Tirer... 
à force d’en signer, on peut être 
amené à confondre). Votre mis- 
sion est, si vous l'acceptez, mais 
entre nous je ne vois pas l'intérêt 
de raquer 330 francs pour se dé- 
gonfler au dernier moment et re- 
fuser la mission, votre mission 
donc... consiste à « démasquer 


les pratiques illicites de la Ko- 


shan, société possédant le mono- 
pole de l'extraction de l’échia- 


tone 21 qui est le très précieux 


matériau local » 
Les améliorations apportées 
au jeu depuis la sortie de Bat 


sont considérables. Le nombre de 


personnages présents dans cette 
aventure est très impressionnant 
dans la mesure où on peut aïisé- 
ment en compter 200. Il est na- 
turellement possible de dialoguer 
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BAT 2 : À THRILLINC 


Par Jean-Christophe he pa 


avec la totalité de ceux que vous 
rencontrerez et ce grâce à une 
interface très ergonomique. Il est 
en effet possible de cliquer sur 
certains mots des phrases de vos 





interlocuteurs afin d'obtenir des 
renseignements supplémentaires 
(bien que donnant l'impression 
d'être un peu simpliste cette in- 
terface est tout à fait agréable à 
utiliser). Sur. votre bras gauche, 
| vous avez un Bob de greffé (ce 
n'est pas le diminutif de Robert 
mais le nom de la console hyper- 
perfectionnée que vous possé- 
dez). Grâce à Bob vous allez 
pouvoir améliorer votre ouïe, 
voir dans le noir ou encore accé- 
lérer la régénération des cellules 
(merci Bob ! ). Il est également à 
noter qu’il est maintenant pos- 
sible de créer son propre groupe 


quatre simulateurs de vol, une 
course de voiture, quelques com- 
bats de gladiateurs et deux ou 
trois autres choses telles qu'un 
casse-briques ou un jeu de dames 
chinois. Bat 2 est donc un des 
tout meilleur jeu de ce début 
d'année. Il est bien réalisé sur le 
plan technique et possède grâce 
à la carte MV 16 un environne- 
ment sonore assez exceptionnel. 
La 3D est fluide et se mêle re- 
marquablement bien au reste de 
l'aventure. Sur le plan graphique 
nous touchons du doigt l’irrépro- 
chable tant les dessins sont nom- 
breux et variés. Pour conclure je 


ADVENTURE 


de personnages comme dans 
n'importe quel jeu de rôle qui se 
respecte. Bat 2 comporte de nom- 
breuses phases de jeu différentes. 

Parmi elles, on peut trouver 


vous dirais juste que nous atten- 
dons avec impatience la sortie 
officielle de ce jeu qui devrait 
être le meilleurs jeu d'aventure 
de l’année 92. 
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GRAPHISMES : 


À Les graphismes sont variés et 


superbes. 


MUSIQUES ET SONS : 
À La carte MV 16 permet 
d’avoir une qualité sonore de 
très grande qualité. 


NIVEAU TECHNIQUE : 


À Tout à fait correct. 


EN FIN DE COMPTE : 


À Un bon jeu d'aventure très 


prenant. 





oici déjà quelques 
années que Core nous 
affuble de produits de 
qualité, C'est donc 
avec une certaine impatience 
que nous attendions ce 
logiciel qui s’annonçait être 
un must. Maintenant que 
nous avons le soft sous les 
yeux, nous allons pouvoir 
vous en parler avec plus 

de précision. 





Dans cette palpitante aventure 
vous jouez le rôle de Saul Morrow 
dont le père a été enlevé. Cet enlè- 
vement a été commis par l’abjecte 


WOLFCHI 
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organisation Chimera. La seule solu- 
tion pour Saul est de se transformer 
en loup-garou psychique pour se 
frayer un chemin à travers les cinq 


niveaux proposés (personnellement 
je trouve le concept de loup-garou 
psychique complètement incompré- 
hensible... mais bon). Ce programme 





se veut être un jeu d’arcade/aventu- 
re, pour ma part je pense plutôt que 
c'est un jeu d'arcade pur et dur dans 
la mesure où c'est un mélange de 
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beat’em all et de jeu de plateau. 

Le principe de la transformation 
en loup-garou est simple dans la me- 
sure où il est fonction du niveau de 
la barre de vie du personnage. En ef- 
fet au début vous avez un niveau de 
vie normal qui baisse lors de contact 
avec l'ennemi où d’impacts d'armes 
adverses. Par contre Vous avez la 
possibilité de faire remonter ce ni- 
veau en collectant les bonus divers 
et variés que l’on peut trouver tout 
au long des niveaux. Lorsque votre 
niveau de vitalité est au-delà d'une 
certaine limite Saul (autrement dit 
vous) se transforme en fièrement en 
loup-garou psychique. Cette méta- 
morphose est accompagnée d'une 
multitude d'avantages tels que des 
tirs de folie du genre boule de plas- 
ma, flambeur ou boomer. 





Après cette description sommaire 
du scénario et des options dispo- 
nibles, nous allons pouvoir attaquer 
le test à proprement parlé. Sur le 








plan graphique nous avons affaire à 
üun jeu de très bonne qualité car les 
niveaux et les ennemis sont beaux et 
Variés. Sur le plan sonore nous 
n'avons pas non plus de raison de 
nous plaindre car bien que n'étant 
qu'une musique soundship, elle est 
relativement agréable (toutefois je 
conseille l'option Sound Fx qui est 
oins lassante que la musique ! ). 












Par contre, techniquement le logiciel 
est un petit peu plus faible car bien 
que possédant un scrolling multidi- 
rectionnel et affichant un bon nom- 
bre de sprites à l'écran, on aurait 
souhaité un scrolling un peu plus 
fluide (ici il doit être de l’ordre de 
trois VBL !). Par chance cette légère- 
té sur le plan technique ne semble 
pas altérer l'intérêt du jeu car on 





joue avec beaucoup de plaisir et on 
oublie assez rapidement cette fai- 
blesse. Le niveau de difficulté est 
bien dosé car on avance assez facile- 
ment dans les niveaux sans pour au- 
tant finir le jeu en un quart d'heure 
(pour être complètement honnête je 
vous dirais quand même que le jeu 
se corse quand on arrive dans les pa- 
rages du level trois. L'intro quant à 
elle, est de toute beauté et mérite 
réellement d’être regardée dans sa 
plus totale intégralité complète. 

L'heure est venue de conclure. 
Ce jeu n’a rien de révolutionnaire 
car il est le n-ième de la catégorie. 
Toutefois ses excellents graphismes 
et son scénario assez plaisant en font 
un logiciel très agréable à jouer. 








arlequin est un jeu dont 
Je n'avais, pour ma part, 
Jamais entendu parler 
avant son arrivée. 
Toutefois cette arrivée est 
apparue comme une bonne 
nouvelle dans la mesure où il 
me manquait un bon jeu à mettre 
dans cette rubrique, Attaquons 
donc avec confiance ce test. 


Ce jeu est réellement une très 
bonne surprise car il s’est avéré être 
un des meilleurs jeux d'arcade réali- 
sés sur Afari ST. Il possède trois 
atouts capitaux : des animations de 
très grande qualité, une durée de vie 
assez importante et un niveau tech- 
nique tout à fait satisfaisant. Le jeu 
contient 25 levels ce qui représente 
approximativement 900 écrans diffé- 
rents. Mais le plus surprenant est la 
qualité des animations car on se 
trouve en face d’un nombre absolu- 
ment fou de positions et de situa- 
tions différentes qui vont de la cour- 
se de base à la transformation en 
poisson-lune en passant par l’utilisa- 
tion d’un monocycle sur un fil tendu. 
En plus d’être belles ces animations 
sont remarquablement fluides et 
offre à nos yeux éblouis un spectacle 
tout ce qu'il y a de plus plaisant. Par 
contre je passe rapidement sur le 
scénario qui est une fois de plus as- 
sez ridicule. Ici on apprend avec 
horreur que le coeur de votre mon- 
de a été brisé en quatre morceaux et 


blesse scénarique n’altère en rien la 
qualité du jeu qui reste un des 
meilleurs du moment. On trouve na- 
turellement une pluie de bonus aussi 
variés qu'amusants. Jallais oublier 
de vous parler de sa qualité tech- 
nique : le scrolling multidirectionel 
est absolument remarquable, les lé- 
gères saccades se trouvent être com- 
plètement imperceptibles tant on est 
pris par le jeu, 

Ce sont les animations qui mar- 
quent le plus le spectateur dans ce 
produit. On ne peut en aucun cas 
rester insensible à la diversité et la 
richesse dont elles bénéficient. Sau- 
ter en parapluie, rebondir sur un 
trampoline ou attraper un cerf-vo- 
lant sont des actions qui sont prati- 
quées couramment et sans modéra- 
tion. Les sons qui accompagnent le 





pour les jeux d’arcades (à vrai dire 
même si vous n'aimez pas trop ce 
style de soft vous allez quand même 
passer un très bon moment avec 
Harlequin !). 


GRAPHISMES : 
À Très colorés et détaillés. 


MUSIQUES ET SONS : 


À Dans l’ensemble les sons 
sont réussis et collent bien 
ÉTI (OTR 


NIVEAU TECHNIQUE : 


À Tout à fait correct. Rare- 
ment attend pour un jeu 
d'arcade sur Atari ST. 





HARLEQUIN 
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ù 


EN FIN DE COMPTE : 





qu’il faut les retrouver (le jour où les 
éditeurs cesseront de nous pondre 
des scénarii aussi stupides nous se- 
ront contents). Toutefois cette fai- 


tout sont très corrects et collent as- 


sez bien avec l'ambiance générale. 


L'achat de ce jeu est par conséquent 
justifié si vous avez un penchant 
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À Un jeu très agréable qui 
réveille un peu le monde 
des jeux d'arcade. 
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Comme ce mois-ci, vous aurez droit à une dis- 
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maintenant systématique. Nous vous parlerons 
aussi abondamment d'Imagina car c'est tou- 
jours l'occasion de faire le point sur les nou- 
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Les émulateurs AT vortex 
ATonce, transforment votre 
Atari en un compatible AT très 
performant. vortex : ATonce 
vous permet d'accéder à des 
… milliers de rogrammes 
»MS-DOS ou DR-DOS. Grâce à 
l'accessoire vortex “"Hyper- 
Switch’ vous pourrez passer 
instantanément du mode Atari/ 
POS au mode AT/ DOS, 

Choisissez le modèle ATonce 
Le vous faut: vortex 
ATonce-Plus pour Atari ST/ 
STE/ Méga ST ou vortex 
ATonce-386SX pour Atari ST/ 
STE/yMéga ST et Méga STE. 
vortex  ATonce-Plus est 
lémulateur AT CMOS 16 MHz 
80286 16 bits professionel. 
Cadencé à 16 MHz, il offre un 
indice Norton SI de 8,0. 
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vortex ATonce-3868SX sont 
deux nouveaux émulateurs AT 
80386SX 32 bits, l'un pour 
Atari ST/ STE/ Méga ST, 
l'autre spécifique pour Méga 
STE. L'indice Norton SI est de 
15,6 lorsque la FAST-RAM 
vortex est installée, Sans cette 
FAST-RAM, il est de 8,4 pour 
un ST et 12,3 pour un Méga 
STE (si celui-ci utilise sa 
mémoire cache). ATonce-386SX 
est équipé d'un support pour 


coprocesseur arithmétique 
80C387-16 (en option). 
WINDOWS 3.0 fonctionne en 
mode "386 étendu’. Leur 
conception révolutionnaire 


vous garantit un degré élevé de 
fiabilité et de compatibilité AT. 
vortex ATonce utilise tous les 
périphériques de votre Atari: 


disques durs, lecteurs de 
disquettes interne et externe, 
souris, interfaces série et 
parallèle, son, horloge, RAM 
CMOS et laser SLM804. Il 
permet les émulations vidéo 
suivantés: EGA/VGA en mode 
graphique monochrome, CGA 
16 couleurs, Hercules, Olivetti 
et Toshiba3100. 

Chaque ATonce est fourni avec 
un manuel détaillé et une 
disquette 3.5" contenant les 
logiciels d'installation et 
d'émulation (aucun DOS). 
vortex ATonce s'enfiche sur le 
microprocesseur MC68000, 


ATonce-Plus pour 1690 E 


ATonce-386$5X, la meilleure 


alternative, pour 
3190 EF 


seulement 


spectifs. ATonce est une marque déposée de vortex Computérsysteme GmbH. 


Quand on est le plus important revendeur 
d'Atari TT en France, on a d’autres arguments 
que celui de la baisse des prix... | 
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